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").{ Proyek Inventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan _ erah 
Direktorat Sejarah dan Nilai Tradisional Direktorat Jenderal Ke-
budayaan Departemen Pendidikan dan Kebudayaan telah mengha-
silkan beberapa macam naskah kebudayaan daerah diantaranya 
ialah naskah Permainan Rakyat Daerah Kalimantan Timur, tahun 
1980/1981 
Kami menyadari bahwa naskah ini belumlah merupakan su-
atu hasil penelitian yang mendalam, tetapi baru pada · tahap pen-
catatan, yang diharapkan dapat disempurnakan pada waktu-waktu 
selanjutnya. 
Berhasilnya usaha. ini berkat kerjasama yang baik antara Di-
rektorat Sejarah dan Nilai Tradisional dengan Pimpinan dan Staf 
Proyek Inventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah, Pe-
merintah Daerah, Kantor Wilayah Departemen Pendidikan dan Ke-
budayaan, Perguruan Tinggi, Leknas/LIPI dan tenaga akhli per-
orangan di daerah. 
Oleh karena itu dengan selesainya naskah ini, maka kepada 
semua pihak yang tersebut di atas kami menyampaikan peng-
hargaan dan terima kasih. 
Demikian pula kepada tim penulis naskah ini di daerah yang 
terdiri dari Hasyim Ahmad, Dra. Ny. S. Indrawati Surachmad, 
Said Karim , Usman Ahmad dan tim penyempuma naskah 
di pusat yang terdiri dari Drs. AHmad Yunus, Dr8. H. Bambang 
Suwondo, Dr. S. Budisantoso, Drs. Singgih Wibisono 
Harapan kami, terbitan ini ada manfaatnya.-
Jakarta, Desember 1982. 
Pemitnpin :Proyek, 
Ors. H. Bamban Suwondo. 
NIP. 130 117 589 
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DEPAREMEN PENDIDIKAN DAN KEBUDA Y AAN 
Proyek Inventarisasi dan Dokumentasi Kebudayaan Daerah 
Direktorat Sejarah dan Nilai Tradisional Direktorat Jenderal 
Kebudayaan Departemen Pendidikan dan Kebudayaan dalam 
tahun anggaran 1980/1981 telah berhasil menyusun naskah 
Permainan Rakyat Daerah Kalimantan Timur 
Selesainya naskah ini disebabkan adanya kerjasama yang baik 
dari semua pihak baik di pusat maupun di daerah, terutarna dari 
pihak Perguruan Tinggi, Kanwil Departemen Pendidikan dan Ke-
budayaan, Pemerintah Daerah serta Lembaga Pemerintah/Swasta 
yang ada hubungannya. 
Naskah ini adalah suatu usaha permulaan dan rnasih merupa-
kan tahap pencatatan, yang dapat disempurnakan pada waktu 
yang akan datang. 
Usaha menggali, menyelamatkan, memelihar, serta mengem-
bangkan warisan budaya bangsa seperti yang disusun dalam naskah 
ini masih dirasakan sangat kurang, terutama dalam penerbitan. 
Oleh karena itu saya Jllengharapkan bahwa dengan terbitan 
naskah ini akan merupakan sarana penelitian dan kepustakaan 
yang tidak sedikit artinya bagi kepentingan pembangunan bangsa 
dan negara khususnya pembangunan kebudayaan. 
Akhimya saya mengucapkan terima kasih kepada sernua pi-
hak yang telah membantu suksesnya proyek pembangunan ini. 
Jakarta, Desember 1982 
Direktur Jenderal Kebudayaan, 
11~ 
Prof. Dr. Haryati Soebadio 
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Inventarisasi dan Dokumentasi Permainan Rakyat Daerah yang 
dilaksanakan oleh Proyek Inventarisasi dan Dokumentasi Ke-
budayaan Daerah mempunyai tujuan yang penting yaitu menjaga 
adanya kelestarian corak permainan daerah yang beraneka ragam 
dikawasan bumi Nusantara ini. Hal ini dilaksanakan/dikerjakan 
karena mengingat perkembangan jaman dimana penetrasi dan akul-
turasi kebudayaan dengan adanya perpindahan penduduk sangat 
memungkinkan merubah corak serta bentuk permainan daerah. 
Setiap daerah . maupun setiap kelompok sosial manusia akan 
mempunyai corak permainan yang berbeda dengan kekhasannya 
sendiri. Hal ini dapat disebabkan karena sifat manusianya dan 
lingkungan geografisnya. Sebagai contoh misalnya, permainan ba-
lapan kuda pada mulanya adalah permainan yang berasal dari suku 
bangsa Truk di Asia Tengah dimana keadaan geografisnya sebagian 
besar adalah padang rumput yang luas. 
Lepas dari corak dan bentuk permainan daerah yang berbeda-
beda maka pada hakekatnya permainan itu juga mempunyai 
nilai-nilai sosial (social games), permainan yang mengandung unsur 
pelajaran (games of chance), permainan yang memerlukan keakhli-
an (games of skile) permainan dengan unsur humor (buffonery) 
a tau dengan kata-kata lain ditiap-tiap daerah corak dan ben tuk 
permainan itu mengandung nilai-nilai ; edukatif, rekreatif dan kom-
petitif yang sangat berguna bagi pembangunan yang sedang kita 
hadapi ini. 
Permainan yang tumbuh seusia manusia itu pada umumnya 
adalah bertujuan untuk mengatasi kebosanan yang sudah men-
jadi sifat manusia dan sebagai hiburan manusia setelah lelah be-
kerja. Tetapi sebetulnya dalam perkembangan selanjutnya bukan-
lah sekedar mengatasi kebosanan dan hiburan saja, namun juga 
berkembang ke arah untuk mencapai prestasi. 
Lepas dari pada tujuan permainan itu sendiri dengan segala 
jenis dan bentuknya maka Inventarisasi Permainan Daerah ini di-
laksanakan dengan tujuan tertentu yaitu : 
a. UMUM. 
1. Agar Direktorat Sejarah dan nilai-nilai tradisionil Direkto-
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rat J enderal Kebudayaan Departemen'~. Pendidikan dan 
Kebudayaan mampu mei1ycdiakan data dan informasi ke-
budayaan untuk keperluan pelaksanaan kebijaksanaan ke-
budayaan, penelitian dan masyarakat. 
2. Menarnbah perbendaharaan bagi Pusat Penelitian Sejarah 
dan Budaya Direktorat Jenderal Kebudayaan Departemen 
Pendidikan dan Kebudayaan dalarn pembinaan dan pe-
ngembangan kebudayaan nasjonal secara keseluruhan. 
b. KHUSUS 
l. Mengumpulkan data dan menyusun bahan permainan rak-
yat Daerah untuk menanamkan sikap dan ketrarnpilan 
khususnya bagi generasi muda yang berkembang dalam 
masyarakat sebagai wadah hiburan ataupun kreatifitas di-
waktu luang. 
2. Menjaga kelestarian permainan daerah agar tidak punah 
dan kemungkinannya untuk dapat dikembangkan. 
3. Mendokumentasikan permainan daerah agar jika pada sua-
tu saat permainan aslinya menghilang dari masyarakat, ma-
sih kita miliki dokumentasinya. 
1.2. M as a 1 ah : 
Banyak masalah yang harus dihadapi dalam melaksanakan 
inventarisasi Permainan Daerah ini, baik itu bersifat umum nasio-
nal ataupun khusus regional. Namun demikian kadang-kadang 
masalah yang dihadapi justru merupakan dorongan untuk melaksa-
nakan kegiatan itu lebih baik lagi. 
Masalah yang kita temui berupa : 
a. Masalah Umum : 
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l. Terbatasnya dana untuk menginventarisasikan kebudayaan 
daerah yang tersebar di setiap wilayal1 sehingga hasil yang 
dicapai kurang padat, dan tidak sesuai dengan rencana. 
2. Direktorat Sejarah dan Nilai-nilai tradisionil belum dapat 
sepenuhnya menyediakan data informasi kebudayaan yang 
terjalin dalarn permainan rakyat, terutama untuk kepen-
J:ingan pelaksanaan kebijaksanaan kebudayaan, penelitian 
maupun masyarakat. 
3. Tidak adanya daftar khusus tentang data permainan daerah 
yang sudah berhasil diinventarisasikan maupun dipublikasi-
kan, secara nasional. 
b. Masalah Khusus: 
l. Keadaan geografis Kalimantan Timur dimana banyak rawa-
rawa, sungai dan kurang sempurnanya komunikasi me-
nyebabkan sulitnya untuk mengunjungi daerah-daerah 
yang memang harus didatangi. 
2. Pertyebaran penduduk yang tidak merata. 
3. Adanya pertemuan penduduk mengakibatkan terjadi akul-
turasi penetrasi kebudayaan sehingga mengakibatkan sulit-
nya mencari data tentang Corak dan bentuk permainan 
yang betul-betul mewakili dae!ahnya (data original tidak 
kita dapatkan). 
4. Penginventarisasian dan pendokumentasian permainan rak-
yat yang tersebar luar di perbagai daerah di Indonesia kira-
nya b~lum dapat ditangani dengan sebaik-baiknya apalagi 
pendalaman ten tang nilai-nilai yang terkandung di dalam-
nya. Padahal permainan daerah yang beraneka ragam 
corak dan bentuknya sangat berguna bagi perkembangan 
anak, bagi pengembangan daya kreatifnya dan sebagainya. 
5. Luasnya Daerah Kalimantan Timur + 1,5 x Jawa dan Ma-
dura. 
Itulah sebabnya Dokumentasi dan Inventarisasi Permainan 
Daerah itu tidak hanya penting artinya dalam masyarakat di 
daerah melainkan juga penting artinya dalam pembinaan dan pe-
ngembangan kebudayaan nasional secara keseluruhan. 
1.3. Ruang Lingkup : 
Daerah Kalimantan Timur yang menjadi obyek penelitian da-
lam rangka lnventarisasi dan Dokumentasi Permainan Daerah th. 
80/81 ini meliputi : 
a. Daerah Tingkat II Kota Madya Samarinda. 
b. Daerah T4tgkat II Kabupaten Kutai. 
c. Daerah Tingkat II Kabupaten Bulungan. 
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d. Daerah Tingkat II Kabupaten Berau. 
e. Daerah Tingkat II Kabupaten Pasir. 
Pengambilan lokasi sebagai obyek penelitian dengan maksud 
agar setiap daerah dapat mewakili corak dan bentuk permainan-
nya masing-masing. 
a. Kota Madya Samarinda. 
Merupakan daerah terminal yang berpenduduk heterogen se-
hingga di dapatkan corak kebudayaan yang beraneka ragam. 
b. Daerah Kabupaten Kutai. 
Daerah yang berpenduduk cukup besar bila dibandingkan de-
ngan daerah yang lain, daerahnya cukup luas dan merupakan 
daerah yang paling banyak meninggalkan hasil budaya Kall-
man tan Timur, mengingat bahwa daerah Kutai adalah daerah 
induk . perdembangan kebudayaan di Kalimantan Timur. 
c. Kabupaten Bulungan. 
Kabupaten Bulungan yang terletak paling utara dari daerah 
Kalimantan Timur merupakan daerah yang tipis penduduk-
nya. Namun demikian dalam kebudayaan pada umumnya 
daerah ini cukup potensial untuk daerah Kalimantan Timur 
bagian utara. Ada beberapa penduduk Suku Dayak yang ting-
gal di daerah ini seperti Kenyah, Kayan dan lain-lain. 
d. Kabupaten Berau. 
Wilayah Kabupaten Berau yang terletak antara 120° Bujur 
Timur 116 Bujur Barat dan 1° sampai dengan 4° Lintang Uta-
ra berpenduduk + 35.594 jiwa dengan luas wilayah 32.700 
km2 dan daerah pantainya yang berbatasan dengan Selat Ma-
taka, banyak mendapatkan pengaruh dari_ kebudayaan Bugis 
(Makasar). Mengingat Suku bangsa Bugis adalah suku bangsa 
pelaut maka, kemungkinan-kemungkinan tersebut sangatlah 
besar. Hal inipun akan mewarnai corak permainan daerah. 
e. Kabupaten Pasir. 
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Daerah Kabupaten Pasir yang merupakan daerah yang berbata-
san dengan Kalimantan Selatan berpenduduk sangat tipis me-
ngalami penyebaran penduduk yang sangat kecil, belum ba-
nyak mendapatkan pengaruh dari luar. Pengaruh yang mung-
kin di dapat adalah pengaruh kebudayaan daerah Banjar dan 
Bugis. 
1.4. Pertanggungan Jaw ab Ilmiah : 
Inventarisasi dan Dokumentasi Permainan Daerah ini di-
laksanakan melalui tahap-tahap sebagai berikut : 
a. Penelitian/pengecekan kepustakaan. 
b . . Pencarian informasi pendahuluan dan kepustakaan. 
c. Penentuan lokasi. 
d. Kelapangan : 
Menghubungi informan-informan dan masyarakat. 
- Mengurnpulkan data, peragaan dan pengumpulan peralat-
an. 
e. Pembahasan dan pengolahan data. 
f. Penyusunan naskah. 
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PERMAINAN RAKYAT 
Permainan Rakyat di daerah merupakan salah satu kegiatan 
yang dilakukan oleh manusia di daerah sebagai pendukungnya, 
yang tujuannya untuk kepentingan pembinaan jasmani, sikap men-
tal yang bersangkutan dan bahkan merupakan hiburan bagi masya-
rakat setempat. 
Pada setiap daerah akan di dapatkan bermacam-macam bentuk 
permainan daerah yang dilakukan secara individual maupun kolek~ 
tif dan bersifat edukatif, kompetitif maupun rekreatif. 
Dari hasil penyelidikan yang dapat dikumpulkan di daerah Ka-
limantan Timur ini banyak mirip dengan corak dan bentuk per-
mainan di daerah-daerah lain hanya namanya saja yang berbeda 
dan sedikit perbedaan tentang aturan permainan maupun penilai-
an. 
Seperti telah disebutkan dalam bab pendahuluan bahwa corak 
permainan rakyat daerah itu akan dapat pula timbul karena · pe-
ngaruh mileau geografis daerah, dengan demikian pula 'beberapa 
corak permainan di Kalimantan Timur ini yang tumbuhnya di-
penganihi oleh mileau geografis . 
. Berikut ini akan kami uraikan bentuk permainan rakyat daerah 
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1. BEPANCA 
Narna Pennainan : 
Permainan "bepanca" diambil dari istilah panca yang artinya 
lima. Istil~ ini mendapat awalan ber yang dalam bahasa Kutai 
berubah menjadi be. Jadi istilah permainan ini apabila diterjemah-
kan secara harpiah berarti "berlima". Istilah berlima ini bukan 
berarti orangnya tetapi karena permainan ini mempergunakan lima 
jari sebagai alat permainannya. 
Hubungan pennainan dengan peristiwa lain. 
Permainan ini dilaksanakan tidak terikat oleh waktu. Dapat di-
lakukan pada siang maupun malam hari. Tidak pula terikat oleh 
upacara tradisionil tertentu. J adi dapat dilaksanakan pada setiap 
saat dan dimana saja apabila pemainnya ingin melakukannya. · · 
Latar belakang sosial budaya. 
Jenis permainan "bepanca" ini adalah milik semua lapisan ma-
syarakat. Artinya baik masyarakat pedesaan maupun masyarakat 
perkotaan. Rakyat biasa atau golongan bangsawan tidak ada la-
rangan untuk bermain. Tetapi kebanyakan dimainkan oleh ma-
syarakat petani di desa. 
Latar belakang sejarah perkembangannya. 
Bagaimanakah latar belakang sejarah perkembangannya? su-
dah sulit untuk mencari asal usul jenis permainan ini. Karena corak 
dan bentuk permainan rakyat daerah seperti ini di dapatkan pula 
di daerah lain di luar daerah Kalimantan Timur. Permainan 4Ji di-
kenal oleh semua lapisan masyarakat. Adapun cara melaksan.akan 
permainan ini sama, hanya istilahnya saja yang berbeda menurut 
istilah daerah pemakainya. 
Peserta/pelaku 
JumlaA' pemain : 2 orang, jika lebih diadakan penggantian pemain 
menurut ranking yang ditentukan : 
Usia pemain : 5 - 40 tahun. 
Jenis kelamin : Laki-laki. 
• 
Permainan ini sering dilakukan oleh kaum pria saja. Hal ini, 
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karena dalam permainan ini 
untuk mengalahkan lawannya. 
Iringan pennainan 
memerlukan kekuatan seseorang 
Permainan ini tidak diiringi oleh bunyi-bunyian. 
Perlatan dan perlengkapan 
Untuk permainan ini tidak ada perlengkapan atau peralatan 
yang khusus. Akan tetapi hanya mempergunakan jari-jari tangan 
pemainnya saja. 
Jalannya Permainan 
Sebelum bermain di dahului dengan suatu perjanjian yang di-
sepakati bersama. Misalnya saja masing-mas!ng pemain apabila 
bermain tangan tidak boleh bengkok, tidak boleh mendorong la-
wan, tidak boleh menekan tangan lawan kebawah, tangan harus 
lurus ke depan dan masih ada larangan-larangan lainnya yang si-
fatnya melemahkan pertahanan lawan. 
Permainan dimulai dengan suatu hitungan, satu, dua, tiga. Se-
telah perjanjian itu disepakati bersama mulailah mereka melaku-
kan permainan ini. Tangan yang akan berpanca harus sama. Misal-
nya kalau yang satu mempergunakan tangan sebelah kanan lawan-
nya juga harus tangan sebelah kanan. Masing-masing tangan di-
rentangkan lurus ke depan setinggi bahu dan tidak boleh salah 
satunya berubah. 
Jari-jari kedua pemain saling dimasukkan diantara sela-sela 
jari lawannya yaitu jari-jari pemain pertama dimasukkan kepada 
jari-jari pemain kedua sebagai berikut. Jari kelingking pemain per-
tanta dimasukkan antara jari tengah dan jari manis pemain kedua, 
telunjuk pemain pertama dimasukkan antara jari manis dan keling-
kmg pemain kedua, sedang ibu jari masip.g-masi'ng pemain terletak 
di sebelah luar. 
Apabila jari- _jari mereka sudah dimasukkan satu sama lainnya 
maka jari-jari mereka masing-masing dirapatkan dan agak i:pereng-
gang. Kemudian kedua pemajn bersama-sama memutarkan (me-
mulas) tangan lawan ke arah yang berlawanan dengan arah putar-
annya dan tidak dapat membalikkan kembali itulah yang kalah. 
Gara untuk mengalahkan lawan, biasanya sambil memutar kait-
an tangannya harus . diperkuat ketangan lawan agar tidak terlepas, 
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serfa kekuatan lawan harus dapat dipergunakan untuk membalik-
kan tangannya, sehingga kekuatannya sendirilah yang dilumpuh-
kannya. Disinilah seorang pemain berperan dalam mengembangkan 
kreatifitas mencari upaya agar dapat mengalahkan lawan. 
Kalau permainan ini dimainkan lebih dari dua orang maka 
pemenang dalam permainan pertama tadi menghadapi pula per-
mainan berikutnya. Demikian seterusnya sampai kepada pemenang 
terakhir. Dan bila terus menang itulah yang dianggap sebagai pe-
menang dan biasa disebut juga jago penca. 
Ada kalanya permainan ini dimainkan dengan misalnya group 
A terdiri dari 5 ·orang dan group B lima orang. Disini masing-
masing satu lawan satu yang paling banyak menang itulah group 
yang menang. Permainan group ini dimainkan apabila pengikut-
nya banyak. Namun demikian apabila ingin mencan "si jago pen-
ca" maka dipakai cara yang pertama atau dengan cara sistim pool. 
Versi lain dari bepanca ialah tapak tangan kedua pemain saling 
memegang dan kedua sikunya diletakkan di lantai atau meja, atau-
pun alas lainnya sebagai landasan. Masing-masing siku diletakkan 
pada landasan dengan posisi 45°, sedang posisi kedua pemain 
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boleh duduk berdiri maupun bertelungkup sesuai dengan perjanji-
. an1 yang telah disepakati. Setelah itu masing-masing pemain berusa~ 
. ha merobohkan tangan lawannya, sampai belakang tangan lawan-
ny:i jatuh rapat ke atas landasan. Pemain yang tangannya jatuh 
·~ P~\ke landasan dan tidak dapat bangun lagi itulah yang kalah. 
·' ,1. J: ' if ' 
., P.~anannya masa kini 
Permainan jenis ini tidak banyak kita temui lagi, karena ter-
desak oleh banyaknya alat-alat permainan dan hiburan lain untuk 
mengisi waktu terluang. Tetapi kadang-kadang masih juga dirnain-
kan oleh anak-anak laki-laki dengan maksud untuk menunjukkan 
kekuatannya. Hal ini kita sadari bahwa sepanjang jaman sifat ma~ 
nusia untuk menunjukkan kejantanannya selalu ada, oleh sebab 
itu jenis permainan yang mempunyai sifat demikian dapat kita 
jumpai dalam bentuk permainan lain. 
Tanggapan Masyarakat. 
Permainan ini bersifat individual, jadi permainan ini hanya 
dapat dilakukan satu lawan satu. Kalaupun dirnainkan beregu, cara 
penyelesaian bermainnya tetap satu lawan satu. Kalau dilihat cara 
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dan aturan permainannya jenis permainan ini mengandung unsur 
kompetitif yang lebih menonjol, karena yang dipentingkan dalam 
permainan ini adalah unsur mengadu ~ekuatan jasmani seperti 
halnya permainan Sumo di Jepang dan tinju yang sudah bersifat 
intemasional. Namun demikian permainan ini juga mementingkan 
tehnik dan keterampilan individu dan mengandung unsur pen-
didikan dalam pelaksanaan permainannya. Permainan ini rne-
rupakan cara pergaulan yang segar dan penuh kejujuran karena 
setiap pemain hams rnentaati peraturan yang telah disepakati ber-
sama sebelum permainan dimulai. Sebaliknya jenis permainan ini 
mengajukan atau mengembangkan daya kreatif seseorang untuk 
menciptakan strategi dalam mempertahankan diri dari lawan. 
Bentuk permainan ini dapat dikembangkan dengan mengatur 
cara permainannya yang lebih baik dan ditentukan peraturan-
peraturan permainannya agar seragam. Karena permainan ini me-
ngandung unsur keterampilan dan tehnik tersendiri yang merupa-
kan kompetisi yang sehat dan berbentuk olah raga. 
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DAFTAR INFORMAN 
Tempat Bahasa yang 
No. Nam a Tgl. Pekerjaan Pendidikan Agama dikuasai Alamat 
lahir. 
I. Zainud- Samarin- Guru Normal Islam Bugis, Sama-
din da,50 Agama Islam Ban jar rinda 
tahun Indonesia 
2. Hamzah Samarin- SD SPG Islam Banjar, Sama-
da,45 Bugis, rinda. 
Indonesia 
3. Abd. Tg. Re- Pensiun- Mulo Islam Ban jar Tg. Re-





2. TIMBEK JULUK 
Nama Pennainan. 
Timbek Juluk artinya tembakan memakai alat penusuk. Per-
mainan ini diambil dari istilah bahasa Bulungan, Timbek artinya 
tembakan atau senapan, Juluk artinya tusuk atau tusukan. Dengan 
demikian "timbek juluk" adalah suatu permainan senjata atau 
tembakan dengan cara memakai tusukan. Disebut permainan tem-
bakan karena dalam permaman ini terdengar bunyi letusan, seperti 
bunyi senjata. 
Hubungan Permainan dengan Peristiwa lain. 
Permainan ini biasanya dilakukan pada waktu anak-anak se-
kolah libur panjang, yaitu pada saat menjelang bulan puasa, tetapi 
dapat juga dimainkan di luar waktu itu. Misalnya pada saat mulai 
menanam padi atau pada saat akan panen. Hal ini mungkin karena 
pada saat itu orang-orang tua pada sibuk bekerja dan anak-anak 
berusaha mencari kesibukan sendiri dengan jalan bermain ber-
sama-sama. Karena kita ketahui bahwa pada musim bertanam atau-
pun musim panen masyarakat desa beramai-ramai pergi ke sawah 
untuk bekerja. Di sawah inilah mcreka saling berjumpa, demikian 
pula anak-anak desa. Kesempatan beramai-ramai inilah mereka per-..i 
gunakan untuk bennain bersama-sama sambil menanti orang tua-
nya selesai bekerja. Oleh sebab itu permainan ini sifatnya ber-
kelompok yang terdiri dari beberapa orang, dan jenis permain 
ini adalah sebagai pengisi waktu terluang dan sebagai liburan be- ... '•' 
laka. ' 
Permainan ini tidak ada hubungannya dengan upacara-upacara ·' 
magis jadi tidak ada sanksi-sanksi lain yang berhubungan dengan 
agama bila permaina.n ini dimainkan. 
Latar Belakang Sosial Budaya. 
Permainan ini tidak tetbatas pada kelompok sosial tertentu, 
jadi dapat dimainkan oleh seluruh lapisan masyara.kat. Tetapi per-
mainan ini lebih banya.k dimainka.n oleh anak-anak di desa, hal ini 
disebabkan karena di daerah pedesaan lebih banyak di dapatkan 
bambu-bambu kecil yang diperguna.kan sebagai alat bermain. 
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Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Permainan ini di daerah Bulungan sudah jarang kita jumpai 
lagi dan dari mana asal usulnya sudah sulit ditentukan, karena je-
nis permainan yan~ menyerupai permainan ini banyak pula ter-
sebar di daerah-daerah lain di dalam wilayah daerah Kalimantan 
Timur ataupun di luar daerah Kalimantan Timur, hanya namanya 
saja yang berbeda, ada yang menyebut dengan nama "setokan" 
Peserta Pelakunya. 
Peserta dari para pemainnya tidak terikat dengan jumlahnya. 
Biasanya dilakukan oleh anak laki-laki yang berusia an tara 5-15 
tahun. 
Perlengkapan Permainan 
Alat permainannya terbuat dari bambu. Bentuknya ada dua 
macam, kalau yang dapat mengeluarkan bunyi (meletus) lubang-
nya kecil saja kira-kira kurang lebih Y2 cm dan sebagai alat pe-
nusuknya juga dari bambu yang sudah disisik sebesar lubang itu 
pula. Pada pangkal alat penusuk diberi berbulu sebagai tempat 
untuk memegang. Untuk jenis alat permainan ini dilengkapi de-
ngan mempergunakan . biji jambu atau kertas yang dibasahi ke-









Bentuk yang kedua tidak mengeluarkan bunyi. Alat permainan 
yang kedua ini dimainkan dengan mempergunakan air. Bambu 
yang dipergunakan sebagai senjata agak tipis sedang lubangnya 
a.ntara satu sampai dua sentimeter. Ujung bukunya tidak dipotong, 
tetapi diberi berlubang agar air dapat keluar dari lubang tersebut. 
Pada alat penusuknya diberi semacam klep yakni dengan mem-








lringan Musik. Pemrninan tidak diiringi dengan musik. 
Jalannya Pennainan 
1. Persiapannya : 
I. I. Sebelum pennainan dimulai biasanya salah satu anak 
tampil sebagai sponsor mengajak teman-teman yang lain 
untuk membuat alat permainannya. Setelah alat per-
mainannya selesai dibuat mereka mulai membagi kelom~ 
pok dan kemudian mulailah mereka mempergunakan 
alat permainannya. 
1.2. Pada ujung alat permainan ini diisi dengan kertas yang 
dibasahi dan sudah dipilin atau dengan isi buah jambu 
yang masih kecil. Pada ujung alat permainan tersebut 
disumbat dengan maksud agar udara di dalam bambu 
15 
tadi dapat dipadatkan sehingga akan terjadi letusan apa-
bila ditusuk dan sumbat tersebut akan terlempar keluar. 
Oleh sebab itu tusukannya agak dibuat lebih panjang. 
2. Aturan Pennainan 
Pada awal permainan ditetapkan beberapa peraturan yang di-
sepakati bersama, misalnya pada waktu menembak, peluru 
tidak boleh diarahkan kepada lawan karena hal itu akan men-
datangkan bahaya. Jadi arah peluru harus diarahkan ke atas. 
Apabila permainan dengan mempergunakan pelor maka yang 
unggul adalah yang alat permainannya mengeluarkan bunyi 
letusan yang keras, sedang bila mempergunakan air maka yang 
semprotan lebih jauh itulah yang unggul. Bila permainan ini di-
lakukan anak-anak banyak maka mereka membentuk group, 
biasanya dua group. Untuk jenis permainan yang mengeluar-
kan bunyi masing-masing group mulai berlomba mengisi peluru 
dan meletuskannya senjata masing-masing sehingga mengeluar-
kan bunyi bersaut-sautan atau kemudian dua kelompok tadi 
saling serang-menyerang. 
3. Tahap-tahap Permainan 
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Permainan ini tidak mempunyai batas waktu yang ditentukan. 
Biasanya asal anak-anak sudah bosan atau lelah, permainan 
akan selesai seperti telah disebutkan diatas bahwa permainan 
ini dapat dimainkan secara individuil yakni mana yang lebih 
keras mengeluarkan bunyi letusan atau mana yang lebih jauh 
menyemprotkan air itulah yang menang, dan dapat dimainkan 
dengan jalan kelompok yakni dengan . menirukan tentara-ten-
tara. pada waktu sating serang menyerang. Di sini tidak di 
dapatkan tahap-tahap permainan yang teratur hanya cara 
menggunakan alat permainan serta cara membuatnya yang 
harus cermat agar dapat memuaskan hati permainannya. 
Untuk versi yang mempergunakan alat permainan yang kedua 
yakni alat dari bambu yang berlubang besar, penggunaannya 
seperti pompa memakai klep (yang terbuat dari kain). Cara-
nya, mula-mula air disedot agar masuk ke dalam bambu itu, 
kemudian didorong dengan alat penusuknya, sehingga ke-
luarlah air tadi dari lobang yang telah dibuat, menyerupai 
air mancur. Untuk permainan ini biasanya dilakukan anak-
_____________ .. __ ........ _ -·-···· -·-- .......... _,_ .... . 
. -·~---·-- - -···---·---~--~--"" 
anak yang tempat tinggalnya dekat sungai atau danau dan 
anak-anak bermain pada waktu air pasang. 
Peranannya Masa Kini. 
Bentuk permainan ini di jaman sekarang sudah jarang dijumpai 
karena terdesak dengan permainan modern, terlebih-lebih lagi di 
daerah kota. Permainan ini dipermodern bentuk dan penggunaan-
nya dengan bermacam-macam jenis pestol-pestolan yang me-
ngeluarkan suara atau yang mengeluarkan air (pesto! air). Sehingga 
karena alat permainan itu sudah tersedia, anak-anak sudah tidak 
terpikirkan lagi. 
, Dari bentuk alat permainan yang mengeluarkan air ini kemudi-
an berkembang sebagai alat yang digunakan sebagai pompa untuk 
menyemprot hama. Sebelum ada penyemprot hama yang modem 
seperti sekarang ini, petani-petani pada waktu dulu sebelum me-
ngenal obat penyemprot hama pada waktu senja di setiap sudut 
ladangnya dibakar kulit-kulit kayu atau kepiting laut sambil mem-
baca mantera lalu mengelilingi ladangnya sambil menyemprotkan 
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air yang sudah diberi mantera tadi. Kemungkinan pula senapan 
angin sekarang ini berasal dari alat permainan ini. Karena dasar-
dasar tekanan udara untuk mengeluarkan peluru sama. Senapan 
angin sekarang sudah dijadikan alat olah raga, juga pompa sepeda 
mempunyai bentuk konstruksi alatnya sama karena dapat meng-
hasilkan angin. Sehingga sekarang ini dapat dibuat bermacam-
macam pompa untuk menghasilkan angin. 
Tanggapan Masyarakat 
. 
Permainan ini sangat mengasyikkan bagi para pemainnya de-
ngan mengundang rasa gembira di hati anak-anak. Dengan per-
mainan ini anak-anak mengidentifikasikan dirinya sebagai seorang 
prajurit yang gagah berani dalam medan pertempuran apabila kita 
tinjau jenis permainan ini menanamkan jiwa kepahlawanan. Oleh 
sebab itu tanggapan masyarakat masih positif dengan adanya ben-
tuk permainan semacam ini meskipun alat permainannya berbeda, 






Pekerjaan Pendidikan Agama Bab¥ayang Alamat tgl dikuasai 1 lahir 
1. A.Mah• Tg. Selor Guru :FGA Islam Bulung- Tg. Selo r 
mud 40th Agama an, lndo 
nesia 
2. Pengian Tg. Palas sda SD Islam Bulung- Sama-
In tan 43 th an, Indo- rinda 
sia 
3. Komelis Mulau, . Dep. - Kristen Benua, Mulau 




3. M.ENY~PU;'f (M~NYUMPET) 
Nama P-ennainan. - · 
'.., ·. l~~a · p1ettji~fn<!p.)ni b~fa§al dari bahasa: Buhmgan dafr kata 
seput (saput) yang artinya sumpitan. Jadi men~eput menurut 
orang Bulungan- adalah- menyumpit, sedang dalain bahasa Dayak 
··K.ehyah disebut rtgelep.ut (ngalaput). Sedarig untukorang~orang di 
Jawa menyeb'ut tulup. Untuk orang-orang Dayak lain'nya acfa' yang 
menyebut sipit, s#pot a tau sipot. 
.: . ;:t;•". . . . ' .. ·_, "< 
HubUrlgan perin~inan dengan peristiwa lain. 
; .. J~!),da jamcµi ~µJu permainan ini dimainkan tidak terikat oleh 
... .. , .. ~ - . . - ... 
waktu ataµ-.·,petistiwa tertentu. Tetapi biasanya dilakukan pada 
siang hari. ·, Namrin demikian lama kelamaan permaman ini ke-
mudiarr dimainkan -pada saat diadakan ketai:naiah atau pada waktu 
upacara-upacara adat. Permainan dalam upacara-upacara adat ter-
sebut dilakukan dengan jalan dipertandingkan, bahkan tidak jarang 
permainan ini dijadikan sarana untuk mengadakan sayembara yang 
menunjukkan ketrampilan seorang pemuda. Seorang pemuda yang 
pandai penyumpit akan menjadikan kebanggaan dan J?Ujaan gadis-
gadis. 
Sering pula pada saat merayakan hari ulang tahun kota Teng-
garong diadakan pertandingan menyumpit yang sudah diolah se-
perti pertandingan memanah dengan memperhitungkan nilai 
dan dilengkapi dengan alat entral board. 
Latar belakang Sosial Budaya. 
Permainan ini adalah milik seluruh lapisan masyarakat baik 
itu masyarakat biasa maupun dari golongan bangsawan. 
La tar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Swnpitan yang dalam bahasa Dayak disebut sipet, sapot atau 
sipot adalah merupakan senjata pusaka bagi masyarakat Dayak di 
daerah pedalaman Kalimantan. Jenis senjata ini lebih populair di 
daerah Kalimantan karena daerah ini sebagian besar terdiri dari 
hutan dan bergunung-gunung. Lagi pula penduduk di Kalimanta 
ini sangat jarang sehingga kemungkinan senjata panah sangat kecil. 
Dari fungsinya sebagai senjata (tentunya disini adalah senjata 
berburu dan alat bela diri), maka kemudian anak-anak meniru 
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dengan membuat alat yang sen1pa dari bambu dan dipakai untuk 
menyumpit, yang kemudian pennainan ini berkembang merembet 
ke daerah perkotaan dan kemudian hilang kembali di 4esak oleh 
bentuk-bentuk pennainan baru. 
Para pelaku. 
Pennainan ini tidak terikat jumlahnya paling sedi.kit dua orang. 
Para pemain boleh anak-anak sampai orang dewasa, yang umumya 
antara 5 sampai 50 tahun. 
Untuk golongan anak-anak pennainan ini dip~ai untuk me-
muaskan hati jadi mencari kegembiraan sedang di kalangan orang 
dewasa alat pennainan ini mengandung nilai tersendiri yakni nilai 
kebanggaan. Pelakunya hanya pria saja, sebab pennainan menguta-
makan kekuatan phisik. 
Perlengkapan Permainan. 
Alat permainan ini jelas adalah sebuah sumpitan yang lengkap 
dengan pemlatannya, yang biasa disebut seperangkat sumpitan. 
Perlengkapan terdiri dari : 
1. Sebatang sumpitan (keleput = bahasa Dayak Kenyah) yang 
panjang keseluruhannya l Yi depa kira-kira 2,20 m. 
2. Sebatang sumpitan itu terbuat dari sebatang bambu (ini yang 
biasa dipakai oleh anak-~nak) atau dari kayu ulin (ini untuk 
orang dewasa). Kayu ini dibentuk bulat, panjang ditengahnya 
diberi berlobang + 3 mm yang lurus dan licin seperti laras se-
napan. Cara membuatnya apabila sumpitan tersebut dari kayu, 
mula-mula dicari kayu yang keras dan lurus misalnya kayu ulin 
dan kemudian dilubangi. Untuk melubangi ada dua cara; 
Cara yang pertama. 
Dengan meletakkan sebatang kayu yang ak.a'.u dijadikan 
pada arus air sungai. Pada ujungnya dibuatkari bali{ig-baling 
yang dapat berputar oleh arus kemudian dihuhurigka.n dengan 
kawat sehingga dapat berputar serta berfungsi s~perti mata 
bor. Pekerjaan ini lamanya tidak tentu t~rganhmg kuatnya 
arus air sungai. 
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Cara Kedua. 
Sebatang kayu yang lurus diikat pada sebatang pohon yang 
lurus pula, kemudian si pembuat naik ke atas pohon tadi dan 
dari atas pohon kayu tadi ditonjok-tonjok (ditusuk-tusuk) 
· dengan kawat sampai batang kayu yang akan dijadikan sum-
pitan tadi berlubang. Lubang yang dibuat harus lurus, sebab 
apabila tidak lurus peluru atau anak sumpitan tidak akan dapat 
keluar dengan baik sehingga sasaran yang dituju tidak akan 
tepat. 
Setelah lubangnya selesai dibuat barulah batangnya diraut dan 
diperhalus, hingga garis tengahnya menjadi kira-kira tiga sam-
pai empat sentimeter dan enak untuk dipegang. 
3. Pada ujungnya dikaitkan mata tombak yang dalam !>ahasa 
Dayak Kenyah disebut "bulo keleput" gunanya sebagai tom-
bak. Tepat bertentangan dengan mata tombak itu dikaitkan 
pula sebagai pembidik (visir) yang terbuat dari batu yang da-
lam bahasa Dayak Kenyah disebut "kedana". Pada mata tom-
bak tadi diberi tali pengikat dari rotan disebut "kaput" (lihat 
gambar). 
6 7 A .+ltL __ --------1:'> 8 
Keterangan : 
A. Langan (luangan). 
B. Keleput (sumpitan). 
1. Lubang keleput 
2. Batang keleput. 
3. Kaput 
4. Kedana. 
5. Bulo keleput. 
6. Pijing 
7. Batang langan 
· 8. Salu' atau Pago. 
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4. Di tengah-tengah batang itu dilubangi kira-kira garis tengahnya 
satu sentimeter yang membujur sepanjang sumpitan itu, dalam 
bahasa Dayak Kenyah disebut "lufang keleput" . 
5. Anak sum pi tan a tau pelurunya, dalam bahasa Dayak Kenyah 
disebut "langan" yang tak beracun disebut langan bela. Anak 
sumpitan ini terbuat dari sebilah kulit batang enau (Orenga 
Sacharifera), yang diraut dan pada ujungnya dibuat runcing 
dengan maksud agar mudah untuk menembus sasarannya. Pan-
jang anak sumpitan kira-kira dua puluh sentimeter, diberi ekor 
yang terbuat dari empelur enau atau dari gabus. Besar ekornya 
sebesar lubang sumpitan, gunanya agar anak sumpitan dapat 
dihem bus serta lurus jalannya. Ek or ini dalam bahasa Dayak 
Kenyah disebut "Pijing", panjangnya kira-kira satu sentimeter. 
Pada ujungnya .yang runcing diberi racun dalam bahasa Dayak 
Kenyah disebut Salu (Salu' ) sedang dalam bahasa Bulungan di-
sebut Upas. 
Kalau untuk menyumpit binatang yang besar (babi, rusa, ki-
jang dan sebagainya) pada ujung sumpitan diberi besi yang di-
bungkus dengan racun, yang dalam bahasa Dayak Kenyah di-
sebut "Pago". 'Pago ini gunanya agar binatang yang disumpit 
cepat mati. Pada saat berpegang alat ini juga dipakai Jliereka 
disamping dukung (semacam keris), talawang dan dongdang 
(berupa bambu runcing yang diberi busur). Racun yang di-
pergunakan terbuat dari racun ular atau getah kayu (siren). 
Binatang buas atau manusia yang terluka dan kena racun ini 
dalam waktu singkat akan binasa. 
6. Tempat menyimpan anak sumpitan O.angan). 
Tempat langan ini terbuat dari bambu tipis yang panjangnya 
kira-kira tiga puluh sentimeter. Tempat ini diberi tutup yang 
terbuat dari bambu juga, yang tingginya kira-kira enam sampai 
delapan sentimeter. Tutup ini gunanya agar racun sumpitan itu 
tidak menguap. Tutup ini disebut "kep" oleh suku Dayak Ke-
nyah, karena apabila racun ini menguap keampuhannya pun 
akan berkurang sehingga akan membahayakan bagi pemilik-
nya. Kadang-kadang ada pula yang tutupnya terbuat dari kayu 
yang berukir, agar bambu atau bumbung itu tidak mudah 
pecah diberi ikatan atau sampai yang disebut "belat", dan 
agar mudah dibawa kemana-mana tabung bumbung ini di-
buatkan tangkai yang dikaitkan di pinggang. Tangkai ini di-. 
sebut " Sip". 
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1 
Et 2 Buan telu ' (tempat langan) 1. Kep. 2. Belat 
r-:: 3. Sip 
~ - 3 





Permainan ini tidak diiringi oleh musik ataupun nyanyian. 
Jalannya Pennainan. 
1. Persiapannya : tentu saja dibuat satu perangkat alat sumpitan. 
Ini berlaku bagi permainan orang dewasa. Sedang apabila anak- . 
anak yang bermain maka yang perlu dipersiapkan adalah. sum-
pitan yang terbuat dari bambu dan pelor dari tanah liat yang 
dipilir bulat-bulat kecil-kecil. Apabila permainan lebih dari 3 
orang (banyak orang) maka dibentuk kelompok. Tapi per-
mainan kelompok ini hanya berlaku pada anak-anak saja, se-
bab orang dewasa bermain secara perseorangan. 
2. Aturan permainannya : Untuk jenis permainan yang dimain-
kan oleh anak-anak, biasanya anak-anak tersebut membagi 
groupnya menjadi dua kelompok tadi masing-masing ber-
sem bunyi dan saling menyerang seperti layaknya tentara yang 
sedang bertempur. Setiap anggota kelompok yang lebih dahulu 
melihat musuhnya segera menyerang dengan mempergunakan 
sumpitannya, siapa yang kena dianggap mati. Untuk mem-
buktikan kena atau tidak tanah liat itu akan melekat pada sa-
sarannya. Untuk menentukan siapa yang kalah di hitung regu 
mana yang banyak mati. Demikian seterusnya sampai · mereka 
lelah bermain. Untuk orang yang sudah dewasa permainan ini 
bersifat pertandingan. Sebelum pertandiilgan biasanya diada-
kan suatu latihan keterampilan menyumpit. Persiapan me-
nyumpit itu antara lain, cara memegang sumpitan itu harus 







dekat mulut dengan arah menghadap ke atas. Memegangnya 
harus kuat agar sumpitan tidak bergerak dan lubangnya tepat 
di atas kedua bibir. Telapak tangan kanan dipakai sebagai 
penyangga, tangan harus lurus, siku agak melengkung sedikit. 
Pada mulanya belajar menyumpit batang pisang sampai tem-
bus. Jarak meny\jmpit semakin lama semakin jauh, kemudian 
menyumpit benda keras sampai tembus, misalnya kuali besi 
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atau benda keras lainnya. Cara pertandingan itu ialah dengan 
menyumpit sasaran seperti diatas. Untuk menentukan pe-
menangnya ialah siapa yang paling jauh dapat menembus sa-
saran atau yang paling tepat mengenai sasaran. Selain itu ada 
juga pertandingan menyumpit burung. Siapa yang menda-
patkan burung itulah yang menang. Suku yang paling ter-
kenal pandai menyumpit adalah suku Dayak Punan. Mereka 
dapat menyumpit burung yang hinggap diatas pohon yang 
tingginya sampai duaratus meter. 
Peranannya masa kini 
Dalam perkembangannya sekarang ini permainan ini sudah 
jarang kita temui · hanya saja pada peragaan. Ularrg tahun kota 
Tenggarong permainan ini dipertandingkan dengan menggunakan 
central board. Kemudian di hitung nilai yang paling banyak jum-
lahnya yang mengenai sasarannya sama seperti halnya pertanding-
an memanah. 
Tanggapan Masyarakat 
Sampai sekarang menyumpit ini masih terdapat di daerah pe-
dalaman Kalimantan Timur. Bagi masyarakat pedalaman pekerja-
an menyumpit sudah menjadi adat mereka bahwa setiap manusia 
harus memiliki sumpitan terutama sebagai alat berburu dan sen-
jata. J adi keterampilan menyumpit masih diperlukan mereka. Ke-
lihatannya permainan ini mulai berkembang ke arah olah raga se-
perti halnya memanah. Dengan demikian untuk permainan me-
nyumpit ini tanggapan masyarakat sangat positif untuk menerima 
dan melestarikan kembclli. 
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4. Samuel Melak Penilik SPG Kris- Benua, Sama-






"Cepli" artinya membanting. Sebutan ini dipergunakan untuk 
memberi nama sebuah permainan yang cara bermainnya adalah 
dengan jalan membanting alat permainannya. 
Hubungan pennainan dengan peristiwa lain. 
Permainan ini dilakukan pada siang hari. Tujuan dari permain~ 
an ini sekedar hiburan dan pengisi waktu senggang saja. Jenis per-
mainan ini" tidak memerlukan kekuatan phis\k seperti halnya per-
mainan "bepanca" ataupun "mengeput". Disini seorang pemain 
hanya diperlukan keterampilan untuk membanting alat permainan-
nya. 
Latar belakang Sosial Budaya 
Permainan ini adalah milik semua lapisan masyarakat, baik itu 
dari kalangan bangsawan, pegawai tinggi atau rakyat biasa asal mau · 
bermain tidak ada yang melarang. 
Latar belakang Sejarah Perkembangan 
Permainan ini sebelum terdesak oleh alat permainan yang mo-
dern, dahulu di Kalimantan Timur berkembang di daerah:-daerah 
Bulungan, Berau dan Kutai. Tetapi sekarang sudah jarang kita 
jumpai lagi. Sedang dari mana asal-usul permainan ini sudah sulit 
untuk ditentukan. 
Alat Pennainan 
Alat permainan yang diperlukan adalah mata uang logam ku~ 
ningan yang bernilai satu sen (Belanda). Salah satu permukaannya 
diasah sampai tipis, sehingga gambar pada bagian itu hilang. Jadi 
hanya salah satu gambar saja yang masih ada, yakni bagian yang 
tidak diasah. Maksud dan tujuan menipiskan mata uang logam ini 
adalah agar mudah terbalik-balik apabila dibanting. Sehingga si 
pemain dapat memutar balikkan mata uang logam itu, oleh sebab 
itu disini diperlukan keterampilam khusus bagi seorang pemain 




Permainan ini bersifat individu dan kelompok. Dengan per-
mainan ini terjadilah pergaulan yang harmonis dan mendidik 
kejujuran. Jumlah pemainnya tidak terbatas paling sedikit dua 
orang, dan bila tidak lebih dari dua orang cara bermainnya ber-
giliran menurut perjanjian dalam ketentuan permainannya. 
Biasanya permainan ini dimainkan oleh anak-anak pria saja yang 
berumur kira-kira enam sampai tujuh belas tahun. 
lringan Musik - Tidak ada . 
Jalannya Pennainan 
I. Persiapannya: Bagi seorang calon pemain harus mempunyai 
dua buah mata uang logam kuningan yang bernilai satu sen 
(uang Belanda), dan sudah dipersiapkan lebih . dahulu. Alat-
nya ini disebut "kebot" sebelum bermain diadakan undian 
dengan "siutan" dan apabila lebih dari dua orang undian di-
lakukan dengan hum-pirn-pa, siapa yang menang dalam 
undian dialah yang berhak bermain dahulu dan membanting 
kebot. Demikian seterusnya permainan dilakukan berdasarkan 
urutan pemenang dalam undian sampai selesai. 
2 . . Aturan Permainan : Sebelum bermain aturan-aturan permain-
annya haruslah disepakati bersama, misalnya kesepakatan ten-
tang alat permainannya bagian yang mana yang menjadi milik 
lawan. Misalnya dalam kesepakatan tadi bagian yang halus (di-
asah adalah miliknya) sedang bagian yang kasar (yang tidak di-
asah) adalah milik lawan. Benda yang dipakai sebagai taruhan 
dan jumlah taruhannya pun harus ditetapkan pula. Apabila 
tidak dipergunakan benda taruhan (seperti misalnya kertas 
bungkus rokok dan sebagainya) makan untuk menentukan sia-
pa pemenangnya biasanya ditentukan sampai seratus. Jadi 
siapa yang mencapai jumlah seratus lebih dulu itulah yang me-
nang. Demikian sampai mereka lelah bermain. Mereka merasa 
bangga apabila ia bermain dengan baik dan menang. 
3. Tahap-tahap permainan : Setelah diadakan undian maka pe-
main pertama adalah pemenang pertama dalam undian. Kedua 
mata uangnya (kebat) dipegang dengan jalan menelungkupkan 
kedua muka yang diasah tadi atau boleh juga sebaliknya, asa1 
penangkupan "itu agak merenggang. Alat kebat ini dipegang 
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dengan tiga jari yaitu , jari tengah, telunjuk dan ibu-jari. Ibu jari 
dan jari tengah sebagai pemenang dan jari telunjuk berfungsi 
sebagai penahan (penyangga) agar pada waktu mengayun, ta-
ngan letaknya tidak berubah. 
C EP LI 
Setelah dipegang baik-baik lalu tangan diayun kemudian di-
banting keras-keras ke lantai. Sesampai dilantai mata uang tadi 
akan melenting dan berbalik-balik. Bila kedua mata uang tadi 
sudah berhenti bergerak kemudian letaknya dilihat oleh se-
luruh pemain kalau letak kedua mata uang itu bertelentang 
pada bagian yang diasah itu berarti hidup, biasanya disebut 
"ukir". Apabila terlentang kedua-duanya pada bagian yang 






Bila yang terlentang berbeda pada permukaannya, yaitu yang 
satu pada bagian yang diasah dan yang satu, pada bagian yang 
bergambar ini berarti mati. Jadi pemain pertama tadi yang su-
dah bermain apabila jatuh pada posisi mati (satu tertelentang 
dan satu tertelungkup) maka ia harus diganti oleh pemenang 
undian berikutnya. Kalau pemain tadi pada waktu menjatuh-
kan kebat dan kebat jatuh pada posisi hidup ia boleh bermain 
terns sampai berulang-ulang bila permainannya hid up terns. 
Permainan ini biasa juga berkelompok. Misalnya terdiri 
dari dua kelompok. Masing-masing kelompok mengumpulkan 
jumlah nilai yang di dapatkan dari para anggotanya. Cara ber-
mainnya sama seperti di atas, hanya saja karena permainan ini 
sifatnya kelompok melawan kelompok, maka jalannya per-
mainan ini sifatnya kelompok melawan kelompok, maka jalan-
nya permainan agak sedikit berbeda. Dua kelompok tersebut 
bermain mengadakan undian dulu , yaitu salah satu anggota 
tampil untuk mewakili kelompoknya mengadakan undian. 
Bagi kelompok yang menang boleh bermain lebih dulu. Untuk 
kesempatan ini diberikan kepada salah satu anggota kelompok-
nya untuk bermain, apabila pada kesempatan pertama ini, 
permainannya mati maka kesempatan kedua diberikan kepada 
lawan kelompoknya. Pada kelompok ini pun kesempatan ber-
main diberikan kepada salah satu anggota kelompoknya sam-
pai permainannya mati kerimdian diberikan pada salah satu 
anggota kelompoknya, sampai permainannya mati kemu.dian 
diberikan kepada anggota kelompok lawan, tentunya disini 
yang bermain adalah yang belum mendapat giliran dalam per-
mainan pertama. Demikian seterusnya sampai pemain itu men-
capai nilai yang telah disepakati bersama. Bagi kelompok yang 
telah mencapai nilai itulah yang menang. Oleh sebab itu bagi 
seorang yang pandai atau yang terampil mempermainkan ke-
batnya dia akan menjadi kebanggaan kelornpoknya. 
Versi lain dari permainan ini adajuga yaitu permainan ter-
sebut sudah mengarah pada perjudian. Karena dalam permain-
an tersebut memakai "tarnhan" yang berupa uang. Permainan 
jenis ini di dapatkan di daerah Berau. Cara dan proses bermain-
nya sama, hanya ada sedikit perbedaan. Sebelum permainan 
dimulai seperti biasanya diadakan undian lebih dulu dan juga 
diadakan kesepakatan tentang alat permainannya bagian yang 
mana yang menjadi miliknya dan bagian yang niana yang men-
jadi rnilik la~;m. Misalnya dalam kesevalqt~n t.tfrsebut l).agian 
yarl ' J1atus (disciji adalah miliknya'se'dan ;, ba ' ·~h :Yiirt ";k~;s'iir 
·'·' ''· ·"~" ' ··'' ""(~ "''' ·" : · ·· I. •:.'•" ~ ;, . SI ,. r ,,.,f?,.,.,,,,,.,, 
· (yangtidak 'diasahfadalah riiiliklawa:t).. ·' · · ": · · · ' , ...... , 
- > ,-. - , - • • ~ ' (" ,-, • •• • - • - • . ' ... ! j ;: ' ' ; ! .• ·~: -.. ' . '.-1 .• , , _., "' • ' ' • "! .. '. " 
J umlah yang 'di pa.Kai. se hagai taruhan juga 'hams disepakati' ber.: 
sama, apabila permainan sudah dimulai kebot di banting dan 
kebetulan jatuh tertelungkup pada· bagian yang diasah maka 
uang taruhan adalah menjadi miliknya tetapi apabila jatuh dan 
tertelentang pada bagian yang tidak diasah (kasar) maka ia 
harus membayar lawannya. Cara melempar kebot untuk dae-
rah Berau agak berbeda, yaitu dengan cara dilempar ke atas, 
dan bukan disebut cepli tetapi disebut "uki". 
Peranannya Masa Kini. 
Pada jaman sekarang ini ada jenis permainan yang hampir me-
nyerupai. Anak-anak pada jaman sekarang tidak lagi memperguna-
kan mata uang sebagai alat permainannya, tetapi mempergunakan 
gambar-gambar. Anak-anak sekarang tidak perlu mengasah alat 
permainannya sebelum mereka bermain, cukup dengan membe-
li gambar saja di toko kemudian digunting-gunting. Gambar 
ini memang sudah ada dijual di toko-toko. Cara bermainnya 
sama, sebagai taruhannya bukan lagi uang melainkan gambar juga. 
Gambar yang dibeli di toko di gunting-gunting menyerupai kartu. 
Bentuk permainannya melempar gambar baru ini kami kira me-
rupakan perkembangan dari jenis permainan "cepli" atau "uki". 
Jenis permainan ini apabila kita tinjau mengandung nilai po-
sitip dan negatip dalam segi pendidikan dan pengajaran. Dikatakan 
demikian karena dalam permainan ini secara tidak langsung me-
ngajarkan anak untuk dapat menghitung bilangan dari nilai yang 
di dapat dari permainannya, permainan ini juga mendidik anak 
untuk berbuat jujur, yaitu terlihat pada saat menelungkupkan 
alat permainannya, tetapi permainan ini juga mengandung nilai 
negatip sebab permainan ini mempergunakan uang sebagai taruh-
annya, karena pada pihak yang kalah kadang-kadang membeli 
kartu pada pihak yang menang sehingga pihak yang menang akan 
mendapatkan uang banyak. Dengan demikian seakan-akan ada per-
judian yang terselubung. Untuk pendidikan anak kurang baik. 
Tanggapan Masyarakat. 
Permainan ini saat sekarang sudah tidak kit~jumpai lagi, kalau 
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pun masih ada pada jaman sekarang ini sangat berbahaya bagi 
anak-anak, karena sudah mengarah pada judi. Sehingga jenis per-
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Latar belakang Sosial Budaya. 
Pada mulanya pennainan ini berkembang di daerah pedesaan, 
karena alat yang dipergunakan adalah bahan-bahan disekitar la-
dang para petani. Lambat laun jenis pennainan ini merembes sam~ 
pai di kota-kota dengan alat pennainan yang lain pula.dan bahkan 
dengan mempergunakan istilah-istilah lain. J adi pennainan ini ada-
lah milik anak-anak dari segala lapisan baik desa, kota maupun · 
bangsawan. 
Latar Belakang Sejarah perkembangannya. 
Pennainan ini pada awal perkembangannya mempergunakan 
alat pennainan yang terbuat dari getah karet (para), karena itu per-
mainan ini dulunya adalah dari pedesaan. Tetapi dilihat dari ba-
nyaknya istilah lain yang dipakai untuk memberj nama jenis per-
mainan ini, maka ini berarti bahwa pennainan ini sudah menyebar 
di berbagai daerah baik itu di dalam .wilayah Kalimanfan Timur 
ataupun di luar Kalimantan Timur sedang dari mana asal.:usulnya 
tidaklah dapat diketahui. Ada sebagian daerah yang menyebut per-. 
mainan ini dengan nama ik-o.l yaitu dari bahasa Cina yang diambil 
dari istilah hitungan Cina, sebab pennainan ini juga memakai 
hitungan. Selain istilah yang berbeda alat pennainannya pun juga 
berbeda. Di sebagian daerah misalnya tidak mempergunakan getah 
karet, tetapi mata uang Belanda sebagai bahan pemberatnya 




an ini dibuat dari daun kelapa yang dianyam seperti ketupat, 
tetapi anyamannya ini masih tidak berengga seperti anyaman 
ketupat, besamya kira-kira sebesar genggaman tangan. 
Para Pelaku 
Para pelakunya adalah anak-anak pria dan wanita antara enam 
sampai lima belas tahun. Jumlah pemain tidak terbatas paling se-
dikit dua orang dan apabila dimainkan secara berkelompok. 
Alat Pennainan 
Alat · permainan yang clipergunakan ada beberapa macam an-
tara lain: 
a. Getah para (karet) dan bulu ayam. 
Cara membuat alat bermain tersebut adalah dengan jalan me-
noreh pohon karet untuk mendapatkan getahnya. Getah yang 
diperoleh dikumpulkan pada daun, biasanya daun karet itu 
sendiri selama kira-kira lima menit. Apabila sudah mengental 
dikumpulkan menjadi satu dan pada getah karet yang sudah 
kental dan kertyal itulah bulu ayam-bulu ayam yang sudah di-
kumpulkan ditusuk-tusukkan (ditancapkan) pada getah. kat.et 
terse but sehingga ·bulu · ayani itu pada bulu-bulunya mek:af $e-
perti bunga yang sedang mekar. Getah kar~t yang s~ * 
beri bulu ayam tadi dilepehkan sehingga merupakan alas, dan 
alat inilah yang nan ti disepak pada saat bermain, juga berguna 
sebagai alas agar kaki si pemain tidak terasa sakit pada waktu 
menyepak. 
b. Uang sen (ma ta uang Belanda) dan bulu ayam diikat ja<ili satu 
kemudian diikatkan lagi pada mata uang tersebut. Apabila 
dipakai kain perca ntaka kain perca itu di gunting-gunting ke-
mudian diikat menjadi satu dan dikaitkan pada uang logam 
tetsebut. Kain perca itu berfungsi sebagai pengganti bulu 
ayam. 
c. Daun kelapa yang dianyam seperti ketupat. Anyaman ini sifat- . 
nya masih tidak berengga jadi agak berat. 
Iringan Musik. 
Tidak ada iringan musik untuk jenis permainan ini. 
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Jalannya Pennainan. 
1. Persiapannya: Sebelum permainan dirnulai diadakan undian 
lebih dahulu yaitu dengan suitan. 
2. Jalannya permainan: "sipek bulu ayam" dirnulai dari pe-
menang undian pertama yang berhak rnengepak bulu ayarn 
yang sudah dipersiapkan. Bulu ayarn tersebut disepak dengan 
pinggiran telapak kaki atau punggung kaki sanipai melambung 
ke atas lagi. Pekerjaan melarnbungkan ini dilakukan terns me-
nerus secara berangkaian tidak boleh berhenti sebelum bulu 
ayam itu jatuh ke tanah. Bulu ayam yang dilambungkan tidak 
boleh ditangkap (diterima) dengan tangan. Apabila terjadi de-
mikian mati dan pemain harus digantikan oleh pemenang undi-
an -berikutnya yang rnelakukan permainan seperti pemain 
terdahulu. · Demikian seterusnya sampai gilirannya selesai. 
3. Untuk konsekwensinya yang menang atau kalah, maka se-
belum perrnainan dimulai diadakan perjanjian sampai ber-
jumlah berapa ~epakan bulu ayam tersebut harus dicapai. Mi-
salkan saja seorang harus mencapai sepakan seratus kali, rnaka 
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bagi pemain yang dalam putaran pertama belum mencapai se­
ratus sepakan, harus diulangi lagi menurut giliran undiannya. 
Kalau ada diantara pemain yang sudah mencapai jumlah se­
ratus .maka ia dinyatakan sebagai pemenang dan tidak melaku­
kan permainan lagi tetapi menunggu sampai pemain terakhir 
mencapai jumlah seratus sepakan. Pemain inilah yang dinyata­
kan kalah. Apabila pemainnya ada empat orang maka yang 
mencapai jumlah lebih dahulu dinyatakan sebagai pemenang 
pertama dan seterusnya adalah pemenang ke III dan ke IV, di­
lihat dari yang telah berhasil mencapai angka. 
4. Dalam permainan ini bagi yang kalah akan mendapat hukum­




menang pertama. Kemudian oleh pemenang pertarrJ~ 
keg11da · pemenang-pemenang lainnya . yang disep· 
ganti diantara pemenang-pemenan&Z.:i~rs~t;~~-,, . 
kalalt .•_:berusaha untuk menangkapt\y~!i_" ·' ~ ' · 
~~ . ' ·~~ r~~}:i~~a -~'! · _h Iru · ap~an. · 
yarft . kal~l(::i~--' _ _' g 
yang kalah 








:.. Permainan jenis ini jarang kita jumpai lagi, tetapi kadang-
kadang masih ada juga. Dapat dikatakan bahwa jenis permainan 
ini adalah permainan musiman. Maksudnya; pada saat anak-anak 
ingat akan permainan ini maka permainan ini akan banyak di-
mainkan .oleh anak-anak. 
Tanggapan Masyarakat. 
Permai:nan ini melatih keterampilan menyepak dan mendidik 
kesabaran dan ketenangan. Seperti pekerjaan memancing permain-
an ini melatih manusia untuk bersifat sabar. Sebab apabila tidak 
sabar dan tenang maka pada waktu menyepakalat permainan mes-
kipun dia trampil ~kan selalu jatuh, oleh sebab itu permainan ini 
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Belincar artinya melempar dengan mendatar di tanah dengan 
benda yang lepek. Alat pelempar ini diberi nama "kebot" dalam 
bahasa daerah Bulungan. Dengan kata lain "kebot" dalam per-
mainan ini adalah alat pelempar yang harus mengenai sasarannya. 
Dalam bahasa Jawa disebut "Gaco" . 
. Hubungan pennainan dengan peristiwa lain 
Permainan ini banyak dimainkan oleh anak-anak pada musim 
kemarau. Sebab biasanya anak-anak memainkan permainan ini di 
luar rumah, di tanah atau di halaman yang agak luas. tetapi ka-
dang-kadang apabila anak-anak ingin bermain dan kebetulan hujan 
anak~anak melakukan permainan ini di dalam rumah, tetapi luas 
sehingga cukup untuk bermain. 
Latar Belakang Sosial Budaya. 
Permainan ini dimainkan tidak terbatas pada anak-anak dari 
satu golongan saja. Baik anak-anak di pedesaan maupun dari go-
longan bangsawan dapat bermain. 
Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Pada waktu dahulu jenis permainan ini ban yak dimainkan oleh 
anak-anak di pedesaan dan kemudian berkembang pada daerah 
perkotaan. Tetapi setelah banyak alat-alat bermain yang men-
dorninir kehidupan anak-anak di kota maka jenis permainan ini di 
daerah perkotaan jarang kita jumpai lagi. 
Para Pelaku 
Jumlah pemain dari permainan ini tidak terikat, seperti per-
. mainan bola yang pasti harus lebih dari satu orang karena sifat per-
mainan ini adalah kompetitif, apabila pemainnya hanya dua 
orang atau berjumlah ganjil (tiga atau lima) permainan ini bersifat 
individU:al, tetapi apabila pemainnya berjumlah genap (empat, 
*) Kebot = alat pelempar. 
42 
enam dan sebagainya) pennainan ini dapat bersifat kelompok. Hal 
ini tergantung pada selera para pemainnya. 
Pada umumnya para pemain terdiri dari anak-anak yang ber-
umur antara lima sampai lima belas tahun, dan kebanyakan 
dimainkan oleh anak-anak pria saja. Tetapi kadang-kadang anak-
anak wanita juga ikut dalam pennainan ini. Tentu saja pada ke-
lompok anak-anak wanita. 
Alat pennainan 
Kebot yang terbuat dari kayu dan di pilih kayu yang keras dan 
berat sebagai alat pelempa; . Di pilih yang berat sebagai alat pe-
lempar agar apabila dilempar tidak melayang-layang, sehingga 
tepat mengenai sasarannya. Selain "kebot" yang dibuat dari kayu, 
kadang-kadang "kebot" ini dibuat dari pecahan genting atau batu 
yang lepek. Hal ini kita dapat memal<lumi mengap;i terbuat dari 
papan, karena pengaruh lingkungan dimana wilayah Kalimantan 
Timur sebagai penghasil kayu. 
Alat lain yang dipergunakan untuk melengkapi permainan ini 
adalah dam-daman atau kertas pembungkus rokok yang dipakai 
sebagai benda sasaran lemparan. Oleh anak-anak di daerah Bulung-
an "sasaran" ini disebut "utan" artinya benda yang dipasang se..: 
bagai sasaran. Apabila "utan"nya dari daun-daunan maka di pilih-
lah · daun-daunan yang bagus bentuknya. Begitu pula apabila 
"utan"nya dari daun-daunan maka dipilihlah daun-daunan yang 
bagus bentuknya. Begitu pula apabila "utan"-nya dari kertas pem-
bungkus rokok tersebut bernilai mata uang. Apabila bungkus 
rokok itu dari rokok yang harganya mahal dan sulit untuk di 
dapatkan maka nilai kertas, pembungkus rokok itu juga tinggi. 
Nilai-nilai itu antara satu rupiah, sepuluh rupiah sampai seratus 
rupiah. Pada waktu dulu kertas pembungkus rokok tidak terbuat 
dari karton tipis tapi sekrang ini kertas yang apabila dibuka akan 
merupakan lembaran kertas persegi empat yang utuh yang dipakai 
oleh anak-anak sebagai alat bermain dan diumpamakan sebagai 
uang. 
") ntau = benda yang dipakai sebagai taruhan. 
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lringan Musik : tidak ada. 
Jalannya Pennainan 
1. Persiapannya: permainan dimulai dengan mengadakan undian 
lebih dahulu. Apabila pemainnya dua orang maka undian di-
lakukan dengan siutan, sedang bila lebih dari dua orang maka 
undian dilakukan dengan hum-pipa. 
2. Aturan permainan: permainan dimulai dari pemenang undian 
pertama, dan apabila permainan pemain pertama mati maka 
dilanjutkan oleh pemenang undian berikutnya. Demikian se-
. terusnya sampai pada undian terakhir. Apabila pemenang un-
dian terakhir mati pemainnya, maka permainan dilanjutkan 
kembali oleh pemenang undian pertama. Dengan demikian per-
mainan ini dimainkan bergiliran menurut rangking pemenang 
undian. Jumlah pasangan yang diberikan sebagai dasaran untuk 
setiap pemain harus sama jumlahnya atau nilainya. Hal ini bia-
sanya ditentukan berdasarkan perjanjian bersama. Misalnya 
masing-masing pemain harus mengarahkan dua lembar daun 
sebagai pasangan atau "ntau"-nya. Sedang apabila memakai 
kertas bekas bungkus rokok ditentukan menurut nilai yang 
sudah ditetapkan. Biasanya nilai setiap pembungkus rokok 
sudah disepakati bersama (seragam dalam satu kampung). 
Tempat meletakkan sasaran ini diberi batas garis, berupa garis 
segi empat ataupun lingkaran. 
Garis Batas pelempar Garis tempat memasang 
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~ Pasangan 
Jarak antara tempat melempar ke tempat pasangan kira-kira 
antara lima sampai sepuluh langkah. Untuk ketentuan jarak ini 
tidak sama, biasanya ditentukan berdasarkan umur pemain 
atau besar kecilnya pemain. Apabila pemainnya terdiri dari 
anak-anak kecil jaraknya dekat dan apabila pemainnya anak-
anak besar maka jaraknya jauh dari tempat melempar ke tem-
pat pasangannya. Apabila seluruh persyaratan permainan 
sudah disepakati bersama, maka permainan dapat segera di-
mulai. 
3. Tahap-tahap pennainannya: pemainnya dari garis batas me-
lemparkan "kebotnya" dari garis hatas tempat melempar. Pada 
saat akan melepaskan lemparan, badan condong ke belakang 
dan berat badan terletak pada kaki kanan (kaki yang terletak 
di belakang). Kebot yang dipegang ditarik ke belakang sejajar 
dengan mata, maksudnya adalah, untuk mengeker sasarannya 
setelah itu dilepaskan dengan mengayunkan tangan sejajar 
dengan pinggang serta diiringi gerakan badan ke depan. Kedua 
kaki pada waktu itu melempar tidak boleh melompat melewati 
garis. Apabila terjadi hal yang demikian berarti melanggar per-
aturan/tata tertib pennainan dan dianggap tidak jujur. Apabila 
lemparan tersebut terkait mengenai sasarannya maka pasangan 
yang kena dan terlepas atau keluar dari garis batas pasangan 
diambil dan menjadi milik si pelempar. 
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Apabila terjadi lemparan mengenai sasarannya tetapi pasangan 
tadi masih terkait dengan pasangan yang masih berada dalam 
garis, maka pasangan yang kena itu tidak boleh diambil (istilah 
dalam permainan ini disebut "dimakan"), sedang yang terkait 
dengan pasangan yang masih dalam garis pasangan itu disebut 
dengan istilah "gampit". Untuk melanjutkan pada pemain be-
rikutnya, pasangan itu tidak boleh dibetulkan. Jadi harus tetap 
seperti keadaan itu. Kelihatannya mudah, tetapi melempar 
untuk melepaskan pasangan dari garis batas adalah sangat sulit. 
Untuk pekerjaan melempar ini, si pelempar harus mempunyai 
keterampilan untuk pelempar dengan tepat, dan alat pelempar· 
atau "kebot" diusahakan dapat berputar seperti cara melempar 
cakram, agar supaya apabila mengenai sasaran, maka sasaran 
tadi dapat keluar dari garis batas. Setelah semua pemain 
sudah selesai menjalankan gilirannya, maka permainan diulang 
kembali sampai pasangan itu habis. Boleh juga dengan kese-
pakatan bersama pasangan tersebut ditambah lagi. Demikian 
seterusnya sampai mereka lelah bermain. Versi lain dari jenis 
permainan ini adalah dengan mempergunakan karet gelang 
untuk pasangannya. Bentuk lapangan permainan sama, cara 
mengadakan undian juga sama, demikian pula tata tertib 
permainan juga sama, perbedaannya adalah pasangartnya (ben-
da yang dipakai sebagai taruhan) adalah dari karet gelang, jum-
lahnya sesuai dengan perjanjian dalam permainan yang telah 
disetujui bersama. Tempat meletakkan pasangan atau "ntau" 
tidak di dalam garis batas lingkaran atau garis segi empat 
tetapi diletakkan pada sebuah tiang kecil yang tingginya kira-
kira sepuluh centimeter. Pasangan karet tadi dimasukkan pada 
tiang tadi. Untuk kebotnya bukan dari papan atau batu tetapi 
dari karet yang dirayut merupakan rantai kira~kira sepanjang 
sepuluh sampai lima belas centimeter. Pemain harus menem-
bak dari garis pelempar. Caranya ujung karet yang dipakai se-
bagai kebot itu dikaitkan pada setumpuk tangan: kanan, sedang 
pangkalnya dikaitkan dengan kelingking tangan kiri atau se-
baliknya. Tangan kanan tadi diteruskan sedangkan tangan kiri 
ditarik ke belakang lalu ujung kelingking kelingking tadi me-
lepaskan karet tersebut. Jadi tangan kanan merupakan pem-
bidik agar sasaran yang dituju dapat tepat. Bila sasarannya 
tepat dan dapat menjatuhkan seluruh karet pasangan tadi 
jatuh, pemain itu berhak mengambilnya atau memakannya. 
- - --- _...__'----___________ _J 
Bila masa ada yang terkait dan berdempet dengan yang 
masih tergantung di tiangnya maka ini tidak boleh dimakan 
atau diambil. Bagi seorang pemain hanya satu melempar dalam 
satu putaran pem1ainan meskipun lemparannya berhasil. De­
mikian seterusnya sampai mereka lelah bermain. 
Peranannya Masa Kini. 
Permainan ini adalah pem1ainan musiman, maksudnya akan 
banyak dijumpai apabila anak-anak mulai senang bermain, tetapi 
tidak ada sebanyak waktu dulu. Dan lazimnya yang dipakai se­
bagai alat pasangan adalah karet gelang yang banyak dijual di toko­
toko. Jadi bukan daun-daunan atau kertas pembungkus rokok. 
Hat ini disebabkan anak-anak lebih puas dan senang dengan karet 
gelang dibandingkan kertas rokok dan juga kertas pembungkus 
rokok sekarang sudah tidak banyak dijumpai lagi. 
Tanggapan Masyarakat. 
Jenis pennainan ini dapat melatih anak-anak untuk dipersiap­
kan pada ketangkasan olah raga atletik. Misalnya lempar cakram 
dan lain-lain. Dengan demikian sangat disayangkan apabila hilang 
terdesak oleh permainan modern. 
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DAFTAR INFORMAN 
Tempat Bahasa yang 
No. Nam a Tgl. Pekerjaan Pendidikan Agama dikuasai Alamat 
Lahir 
1. Y. Etut Melak, SPG Kep. Kris- Benua, Sama-
47 th SD ten Indonesia rinda 
Tunjung 
2. Martin us Melak, Sep. - Ksris- Benua, Sama-





"Bemancek" yang artinya menari-nari seperti gerakan pencak. 
Hubungan pennainan dengan Peristiwa lain. 
Permainan ini pada waktu dahulu hanya dilakukan pada saat 
upacara-upacara tertentu, misalnya pada waktu upacara perkawin-
an atau penobatan seorang raja, Sultan. Permainan ini dimainkan 
pada sore hari antara jam 16.00 sampai jam 18.00. Hal ini disebab-
kan karena permainan merupakan hiburan. Dan biasanya dimain-
kan waktu sore hari setelah bekerja pada pagi harinya. Pada waktu 
permainan ini diadakan, biasanya masyarakat beramai-ramai untuk 
menyaksikan dan sekaligus mereka dapat langsung memandang 
wajah rajanya dengan bebas. Sebab pada waktu diadakan permain-
an ini, raja ikut menyaksikan bersama rakyat. · ,. 
Latar Belakang Sosial Budaya 
Permainan ini bukan milik golongan bangsawan, tetapi per-
mainan ini adalah milik seluruh lapisan masyarakat. Biasanya di-
mainkan oleh rakyat yang dipersembahkan kepada raja. 
Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Permainan ini diperkirakan dibawa oleh orang-orang yang da-
tang dari daerah Bugis (Sulawesi Selatan), ke Bulungan dan Sama-
rinda. Sebab putra Sultan Bulungan ada yang menikah dengan 
orang dari keturunan Bugis. Sehingga banyak bangsawan Bugis 
yang bertugas di istana kerajaan Bulungan, dan mereka membawa 
kebudayaan Bugis, ke Bulungan. Oleh karena itu terjadilah per-
campuran kebudayaan Bugis dan Bulungan. Permainan ini untuk 
masing-masing daerah di Kalimantan Timur mempunyai sebutan 
yang berbeda. Misalnya saja, untuk daerah Bulungan disebut "be-
mancek" untuk daeral1 Samarinda Seberang disebut "Pencak" 
dan untuk suku Bugis campuran disebut "mencak". Meskipun 
namanya berbeda, tetapi jalannya permainan sama. Kini permain-
an ini sudah tidak ada lagi. Permainan ini dulunya sering dimain-
kan pada masa jayanya Sultan Bulungan. 
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Para Pelaku. 
Pemainnya dua orang, dimainkan satu melawan satu seperti 
halnya permainan pencak, silat, yudo dan karate. Biasanya dimai11.-
kan oleh anak-anak laki-laki remaja dan orang tua. Dimainkan 
d~ngan lemah gemulai dan cekatan, seakan-akan sebuah tarian. 
Alat Pennainan. 
,. ·Afat yang dipergunakan untuk bermain adalah sebuah tongkat 
yartg terbuat dari rotan. Pan:jang tongkat kira-kira 75 cm, sampru 
l'O<f cni'. Dengan: garis tengah kira-kira satu sampai satu setengah 
ceitlliil,eter. Afat permainan ini terbuat da:ri rotari dengan m.aksud 
a:gitt· 'd~pat inderitfug 'apabila dipukui. Setfap pemain memperguna-
k;Afi' 8ebtiah tongkat rotan sebagai alat permainannya. Alat per-
rrialhan ini" di.Sebl.lt "wai se.mambu" atau "wai segabu". Pada za-
riiiifr cfaimht apabila pertriamannya harus ' memakai pakaian adat. 
Pakaran -itu berupa ikat kepala biasanya dari motif batik yang di-
sebut "anigal", baju dengan potongan baju Cina dan celana yang 
pada bagian punggung disambung lagi dengan kain lain yang agak 
lebar, jadi tidak memakai ban pinggang · ataupun karet, sedang 
cai:a menggunakannya sambungan celana tadi dilipat ke depan ke-
mudian: di gulung seperti orang memakai sarung. Kemudian pada 
bagiai1 pinggangnya dililitkan lagi sebuah kain panjahg yang ber-
motif kembang-kembang. Kain panjang dengan motif ini disebut 
"cinde". Pakaian adat ini dilengkapi ·pula dengan kain tenun yang 
~.el~mpangkan pada bah.u . 
. . • . . ~ ' \_' . ' . ' 
kinpn Mu,sik. 
;:, 'Petmainah ini diiringi dengan musik yang terdiri dari gendartg, 
gong<fertganfagu martcek. · 
Jalimnya,Petrnainan. . 
,,,,(I:'·" ... ·:.' '.- • •. '· ' 
r: : ·rersiapanhya; sebelum permainan dimulai terlebih dahulu : 
- . : t. : •. : ' . : .: ·. ~ •. . .. - '. . . . . . . . : . : 
;; , J if. Diletakkan qua potong rotap, sebagai tongkat pennainan 
: . . ~., .1., , di arena yang sudah disiapkan. 
:•:t 1;2~ 1: Ja,:ak antara ked:ua tongkat tersebut kira-kira 2 cm. 
; . '··1:s:; 'Arena ·yang' diperglinakan . untuk. tempat bertnain tidak 
terlalu luas kira-kira enam kall empat meter "paling se-" 
5.0 
":._ ... 
---------~---- ·- ·- -·- ---·-··--·--~- ---------------., 
, . 
dikit. J adi permainan ini tidak dimainkan di atas pang-
gung. 
1.4. Setelah semuanya siap musik (gong) dibunyikan. 
2. Jalannya permainan; 
2.1. Seorang tampil di arena dengan menari-nari. Gerak tari-
an diambil dari ragam permainan "bemancek". Hal ini di-
sebut "ngambeng". Tetapi sebelum menari orang tersebut 
menghonnat dahulu kepada sultan dengan jalan menyem-
bah. Gerakan pertama ini adalah gerakan menantang mu-
suh. 
2.2. Kemudian tampil salah seorang dari penonton yang juga 
bisa bermain "mancek" yang datang untuk melawan. 
2.3. Pada saat tampil pemain kedua pemain pertama tetap 
duduk bersila dekat tongkat yang sudah disediakan. 
2.4. Pada waktu pemain kedua datang untuk mengarnbil 
tongkat yang telah disediakan maka pemain pertarna se-
gera bangun pula dari duduknya dan menari-nari bebe-
rapa saat dengan tongkatnya. 
2.5. Setelah kedua pemain tersebut berhadapan, maka mereka 
tidak lagi menari-!1ari biasa, tetapi menari-nari dengan. ra-
gam mengadakan perlawanan dan menangkis. Sehingga di-
antara kedua pemain itu saling terjadi perlawanan.Yang 
diutarnakan disini adalah kelembutan dan kecakapan ke-
dua pemain untuk memainkan tongkatnya sehingga dapat 
menari sarnbil mengadakan perlawanan. 
2.6. Dalam setiap gerakan dijaga jangan sarnpai mengenai 
badan musuh. J adi sesudah memukul tongkat harus di-
lentingkan kembali. Disinilah letak keindahan permainan 
ini yaitu dalam menggunakan gerakan-gerakannya. Apa-
bila kurang trarnpil, tongkat tersebut akan mengenai ba-
dan tetapi ini tidak membahayakan, hanya para penonton 
akan menilai bahwa orang tersebut tidak dapat bennain 
dengan baik dan cermat. 
2. 7. Gerak yang dipergunakan dalaril permainan ini adalah 
gerak memukul dan menangkis. Gerak memukul yaitu 




setengah pukulan. Gerakan in,i tidak keras sehingga tidak 
menganai bad an. J adi permainan ini diharapkan jangan 
sampai menyakiti jasmani · 1awan bermain. Yang dinilai · 
adalah bagus tidaknya bermain yaitu cara menggunakan 
tongkat untuk memukul dan menangkis. 
2.8. Pennainan ini tidak diakhiri kalah atau menang, tetapi 
untuk menyelesaikannya adalah dengan cara salah se-
orang pemain menjauhi lawan dan kembali ke tempat se-
mula sambil mendirikan tongkatnya, di tanah tanda per-
mainan telah selesai. Demikian seterusnya satu permainan 
telah selesai maka digantikan oleh sepasang pemain yang 
lain. _Mereka akan berhenti apabila raja sudah berdiri 
meninggalkan arena tempat bennain. 
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2.9. Bagi yang trampil bermain akan mendapatkan pengharga-
an dari raja atau sultan. 
Peranannya Masa Kini. 
Melihat jalannya permainan tersebut jelaslah permainan itu 
memerlukan persiapan yang masak seperti jenis permainan pencak 
silat dan sejenisnya, dengan maksud agar seseorang mempunyai ke-
trampilan melawan dan menangkis serangan musuh. Untuk itu pu-
lalah seorang pemain diperlukan daya kreatip tersendiri untuk . 
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dapat bermain bagus, sayang permainan ini sekarang tidak kita 
jumpai lagi. 
T~~an Masyarakat . . 
Permainan ini sangat digemari oleh masyarfilcat, sayang se-
karang sudah tak ada lagi, dan melihat ragam-ragarnnya adalah 
gehtkan melawan atau menangkis maka boleh · dapat dikafukan 
bahwa permairian ini sudah berkembang p'ada ol~ faga pencak. · 
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DAFT AR INFORMAN 
Tern pat Bahasa yang 
No. Nam a Tgl. Pekerjaan 
Lahir 
Pendidikan Agama dikuasai Alamat 
1. Dt. Wira· Tg. Pa- Peg. Kan- SD Islam Bulung- Tg. Pa-
nata las tor Ca- an, Indo- las 
50 th mat nesia 
2. A. Saleh 51 th Ang. - Islam Bulungan Sama-
DPR Indonesia rinda 
Bugis. 
3. Pengian Tg. Pa- - SD Islam Bulungan Sama-
In tan las Indonesia rinda 
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8. DE PR IL 
Nama Pennainan 
"Depril" asalnya dari kata pril yang artinya berhamburan. Jadi 
permainan ini adalah bermain dengan menghamburkan atau me-
naburkan biji buah karet. 
Hubungan pennainan dengan peristiwa lain. 
"Depril" adalah sebuah permainan yang tumbuhnya dapat di-
katakan karena pengaruh lingkungan. Permainan ini memperguna-
kan biji buah karet seba.(,ai alat permainannya. Oleh sebab itu 
ramai dimainkan oleh anak-anak pada waktu pohon karet mulai 
berbuah. 
Latar Belakang Sosial Budaya 
Permainan ini dimainkan oleh anak-anak di daerah pedesaan 
dimana banyak terdapat pohon karet. Tetapi kadang-kadang di-
mainkan juga oleh anak-anak yang tinggal di kota. 
Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Dari mana asal jenis permainan ini sudah sulit untuk ditentu-
kan, karena yang dipergunakan adalah biji buah karet mungkin 
permainan ini berasal dari daerah yang banyak tumbuh pohon 
karet, yaitu daerah pedesaan dimana pohon karet tumbuh liar di 
tepi-tepi hutan, dimana terdapat desa. Untuk daerah Kalimantan 
Timur permainan ini berkembang di daerah Bulungan, Kutai dan 
Berau. 
Para Pelaku 
Pemainnya adalah anak-anak laki-laki umur sembilan sampai 
lima belas tahun. Tetapi kadang-kadang anak-anak wanita pun 
ikut bermain. Jumlah pemainnya tidak terbatas paling sedikit 
dua orang. Permainan ini dapat dimainkan secara kelompok atau-
pun individual yang bersifat kompetisi atau persaingan yang sehat 
antara sesama manusia. 
Alat Pennainan. 
Alat bermainnya adalah biji buah karet yang sudah tua. Ben-








pala tetapi agak kecil. Alat permainan ini dilengkapi dengan se-
buah lapangan permainan yang . tidak terlalu luas dan sebuah lu-
bang kecil sebesar biji buah karet itu sen.<Ii!i (bentuk lapangan per-
m;Unan lihat garnbar). 
· .. ''.. J umlah · biji . buah kfil-et yang dipergunakan tak terbatas, jadi 
biji buah karet ini dikumpulkan sebanyak-banyaknya, karena per,. 
mainan ini untuk pemenangnya mendapat hadiah berupa biji buah 
karet juga. Untuk mendapatkan biji buah ·karet dicari buah yang 
s.uda)l jatuh di bawah pohon, karena biji . yang sudah jat11h itu 
· adalah biji yang sudah tua, tetapi kadang-kadang anak-anak tidak 
segan,.,segan melempari buah karet yang .masih ada di pohon. 
, .. Dalam pennainan ini dip~rgunakan . juga "kebot" *) yang di-
pilih dari biji buah karet yang paling besar dan kuat. 
Iringan Mu.si_k. 
~: t ' ' •• 
, ; .. Pyrmainan ini tidak diiringi oleh ffill;Sik a tau pun nyanyian. 
Jalannya Permainan. 
l. Persiapannya; sebelum bermain dibuatlah . dahulu sebuah 
... l~p~gan . permainan diat.as tanah yang datar dan tidak ter-
·.: · ~alu, ~uas. Lapangari .ini terdiri d;ui gari~ batas tempat melempar . 
_-dan garis batas permainan. Kemudian. di daerah garis permain-
.ari in;i. dibuatlah sebuah lubang sebesar qiji bu(lh tersebut ada-
, lah ,dengan jalan memutar-mutar biji buah karet itu di tanah 
: :. Sc.mi)ili terjadi sebuah lubang. Jarak antara garis batas tern pat 
,. · riienumbak yang disebut "sepot tembek" 1) dengan garis batas 
tempat bermain yang disebut "sepot"2 ) kira-kira dua langkah 
jarak dari garis tengah bermain dengan lubang kira-kll:a lima 
. jengkal. Lubang ini merupakan pusat permainan. Setelah la-
. pangan selesai dibuat para pemain menetapkan aturan per-
' niairian . 
. r, : ' 
*) Ke bot = alat pelempar. 
t) -.. 1; l 
·.•·) .· ,, - .. :--- --
· ... . : 
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2. Aturan Permainan; tata tertib disini dibuat dan disepakati her~ 
sama misalnya : 
2.1. Jumlah biji karet yang dipakai sebagai pasangan (taruhan) 
. harus sama. 
2.2. Apabila terjadi dempet pada waktu menaburkan biji; ma-
ka harus diulang untuk menaburkan kembali. 
2.3. Apabila biji yang ditaburkan tadi masuk ke dalam lubang, 
maka harus di bidik sampai keluar. 
2.4. Apabila pada waktu menaburkan biji karet kedalam la-
pangan permainan masih berada di luar garis batas tempat 
bermain (jadi berada antara garis tempat menembak dan 
garis batas tempat bermain), maka biji buah karet itu 
harus diulang menaburkannya. 
2.5. Apabila dua kali menaburkan masih ada yang di luar garis 
maka permainan dianggap mati, dan permainan diganti-
kan oleh teman yang mendapatkan giliran berikutnya. 
3. Sebelum bermain diadakan undian lebih dahulu, yaitu dengan 
jalan memutarkan biji karet masing-masing yang dipakai se-
bagai "kebot" tadi ke arah lobang. Tentu saja jarak tempat me-
mutarkan kebot ke arah lubang juga dengan perjanjian yang 
sudah disepakati bersama. Biasanya di bidikkan dari batas garis 
tempat membidik. Usaha untuk menentukan urutan pemain 
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ini disebut "ngi.pik". Cara memutarnya ialah dengan me-
megang biji karet tersebut diantara jari telunjuk dan ibu jari. 
Sedang jari berfungsi sebagai alat memutar. Biji karet tersebut 
dapat berputar seperti gasingan. Bagi yang trampil biji · karet 
tersebut dapat masuk ke dalam lubang dan yang masuk ke 
dalam lubang itulah yang nomor satu dan berhak untuk ber-
main lebih dulu. Sedang urutan berikutnya adalah dengan me-
lihat jarak antara biji buah karet tersebut dengan lubang per-
mainan yang paling dekat dengan lubang itulah pemain nomor 
dua (pemain pertama apabila tidak ada yang berhasil masuk 
lubang) sedang yang agak jauh adalah pemain berikutnya demi-
kian seterusnya. Jadi urutan pemain dalam permainan ini di-
tentukan oleh jarak antara biji buah karet dengan lubang. Apa-
bila yang masuk lubang ada dua orang pemain yang mem-
punyai jarak yang sama maka antara dua pemain tersebut di-
adakan undian kembali untuk mencari pemain pertama dan ke-







* = Lubang 
a,b,c,d = Kebot 
4. Jumlah pasangan (taruhan) dapat ditentukan dua-dua setiap 
anak atau tiga-tiga dan seterusnya menurut kesepakatan ber-
sama. 
· 5. Caranya bermain, pemain yang mendapatkan nomor undian 
pertama menaburkan seluruh jumlah biji karet yang telah di-
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pasang oleh para pemain tadi dari telapak tangannya menuju 
ke arah lapangan permainan. Pada waktu menaburkan kaki 
harus berada di belakang garis penembak. Apabila pada tabur-
an pertama masih ada yang belum masuk ke dalam batas garis 
permainan, si penabur berhak sekali lagi untuk menaburkan 
sisanya itu. Apabila saat menabur yang kedua kali ini gagal 
lagi, maka permainan dianggap mati, dan permainan dilanjut-
kan oleh pemenang undian berikutnya. Apabila taburannya 
berhasil masuk garis seluruhnya maka ini diperbolehkan untuk 
menembak salah satu biji buah karet tersebut dengan kebot-
nya. Biji buah karet yang hendak ditembak itu harus di pilih 
adalah yang sukar dibidik atau yang paling jauh. Untuk me-
nentukan yang mana yang harus di bidik, diantara para pemain 





Cara membidik ada dua macam yaitu bagi yang sudah ma-
hir cara menembak sasaran dengan menggunakan jari tengah 
atau jari telunjuk. "Kebot" ini dikaitkan pada jari telunjuk 
tangan kiri kemudian jari telunjuk atau jari tengah tangan ka-
nan dipakai sebagai pembidik, barn ditujukan kepada sasaran 
yang telah ditentukan oleh lawan bermain. Pekerjaan mem-
bidik ini disebut "petik" 1) Apabila sasarannya kena, maka 
pemain ini disebut "kuman"2) ini berarti pemain menang dan 
seluruh pasangan boleh diambil. 
Cara pertama ini ada pita yang mempergunakan ujung jari te-
lunjuk dan ujung jari tengah tangan kiri untuk memegang 
"kebot"nya dan kemudian di bidik oleh jari telunjuk tangan 
kanan ke arah sasaran. 
Cara yang kedua, berlaku bagi yang belum mahir cara 
membidik. Untuk itu seorang pemain boleh menembak sasaran 
dengan jalan melepaskan "kebot"nya ke arah sasaran. Cara me-
lepaskan ini dengan jalan melempar "kebot" yang dipegang 
dengan tiga jari yaitu ibu jari, telunjuk dan jari tengah cara ini 
disebut "nu bum". I) 
Kalau waktu menabur tadi masuk lubang, maka tidak lagi 
ditunjuk sasarannya, tetapi pemain itu harus membidik biji 
karet yang masuk lubang. Bila hal ini tidak berhasil maka pe-
main dinyatakan mati dan digantikan oleh pemain berikutnya. 
Apabila tembakannya mengenai sasaran, tetapi ada biji lain 
yang kena hal ini juga dianggap mati. 
Petanannya Masa Kini 
Sekarang permainan ini sudah hampir hilang, hal ini mungkin 
disebabkan pula karena sekarang jarang di dapatkan pohon karet 
di pinggir desa, karena desa sudah berkembang sehingga banyak 
pohon-pohon y.ang ditebang untuk pe~luasan desa/kota. Hanya di 
beberapa daerah saja yang masih dapat kita jumpai-- misalnya di 
daerah Kecamatan Tanjung Palas Kabupaten Bulungan. Karena di 
daerah ini masih di dapatkan pohon karet. 
Tanggapan Masyarakat 
Jenis permainan ini cukup menggembirakan bagi anak-anak 
dan melatih ketrampilan anak-anak, oleh sebab itu apabila ada ke-
sadaran diantara anak-anak, permainan ini sebetulnya dapat di-
ganti alat permainannya dari dari biji buah karet menjadi kelereng. 
Meskipun permainan kelereng saat ini populair untuk menambah 
perbendaharaan permainan kelereng, dapatlah kiranya permain-
an "depril" ini dimasukkan dalam ragam permainan kelereng. 






No. Nam a 
Tern pat Pekerjaan 
Pendidikan Agama Bahasa yang Alamat tgl. 
lahit dikuasai 
1. Dt. Wira- Tg. Pa- Peg. Kan- SD Islam Bulungan Tg. Pa-
nata las tor Ca- Indonesia las 




Nama permainan ini adalah Ma'bekel yang untuk -daerah lain 
ada yang menyebut dengan nama "bekel". 
Hubungan pennainan dengan peristiwa lain. 
Biasanya anak-anak bermain pada siang hari sebagai pengisi 
waktu pada saat anak-anak berkumpul. Tetapi kadang-kadang juga 
dimainkan pada malam hari . 
Latar Belakang Sosial Budaya. 
Permainan ini milik semua orang baik dari golongan ban~a­
wan, rakyat biasa yang tinggal di kota maupun yang tinggal di pe-
desaan. 
Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Dari mana asal permainan ini tidak diketahui, yang jelas di 
daerah Kalimantan Timur dari lima kabupaten jenis pennainan 
ini dapat kita jumpai, meskipun data dari permainan ini diambil 
dari daerah Samarinda. 
Para Pelaku 
Pennainan ini paling sedikit dimainkan oleh dua orang anak 
dapat pula berjumlah tiga orang. Biasanya dimainkan anak-anak 
perempuan secara individu dan tidak berkelompok. 
Iringan Musik : tidak ada. 
Alat Pennainan : 
l . Bola karet yang ukurannya lebih kecil dari bola pingpong. Te-
tapi apabila bola kecil ini tidak dimiliki oleh anak-anak, me-
reka tidak segan-segan mempergunakan bola tenis. Mereka 
mempergunakan bola yang kecil karena dengan bola yang kecil 
sekali gus "anak bekel" dan bolanya dapat digenggam dalam 
satu tangan. 
2. "Anak bekel" yang terdiri dari enam buah kulit kerang apa-
bila tidak di dapatkan kulit kerang maka dipakailah tutup bo-
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to! dari seng (misalnya: tutup botol bir), sebagai anak bekel. 
3. Anak-anak bermain di atas lantai atau ubin. 
J:alanµya Pennainan. 
Jalannya permainan ini tidak terlampau sulit, karena permain-
an ini tidak memerlukan persiapan latihan. 
l. Persiapannya; Sebelum bermain diadakan undian dengan siut-
an apabila permainannya dua orang dan dengan hum-pim-pa 
· apabila lebih dari dua orang. 
2. Cara bermain babak pertama. 
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1. Bola dipegang bersama-sama kulit kerang (=anak bekel) 
lalu bola dilambungkan pada saat bola melenting ke bawah 
saat itu pula anak bekel ditebarkan ke bawah dan bola .di-
tangkap kembali. Biasanya sebagai tempat bermain adalah 
lantai (ubin), agar supaya bola dapat melenting atau men-
tal .pada waktu dilambungkan. 
2. Setelah "anak bekel" tersebar semua di lantai maka bola 
dilambungkan lagi, saat itu pula "anak bekel" diambil satu. 
Jadi setiap sekali bola mental maka anak bekel diambil 
satu. Demikian seterusnya sampai anak bekel habis dan 
tergenggam semua di tangan. 
3. "Anak bekel" yang tergenggam itu tadi disebarkan lagi 
dengan orang yang sama. Untuk kali ini diambil dua-dua 
setelah bola dilambungkan. Demikian seterusnya sampai 
selesai dan anak bekel tergenggam semua di tangan. 
4. "Anak bekel" yang tergenggam disebarkan lagi ke lantai 
dengan cara yang sama. Untuk kali ini diambil tiga-tiga se-
telah bola dilambungkan. Demikian seterusnya sampai 
anak bekel tergenggam semua di tangannya. 
5. "Anak bekel" yang tergenggam disebarkan lagi ke lantai 
dengan cara yang sama, kemudian diambil empat setelah 
bola dilambungkan, dan kemudian diambil .sisanya yaitu 
dua setelah bola dilambungkan. 
6. "Anak bekel" disebarkan lagi ke lantai dengan cara yang 
sama kemudian diambil satu setelah bola dilambungkan. 
7. "Anak. bekel" d~ebarkan lagi ke lantai dengan cara yang 
sama untuk kali ini diambil semua. 
Babak Kedua. 
l. Anak bekel disebarkan ke lantai, kemudian dibuka satu per;. 
satu setelah bola dilambungkan. Dibuka disini yaitu kulit 
kerang diletakkan dalam posisi terlentang. 
2. Setelah dibuka semua, maka diambil satu persatu setelah bola 
dilambungkan. Dengan kata lain disini apabila bola dilambung-
kan saat bola melenting (mental) maka saat ini pula diambil se-
buah demikian seterusnya sampai anak bekel habis. 
3. "Anak bekel" disebarkan lagi dan dibuka lagi dengan yang 
telah disebutkan dalam nomor satu permainan babak kedua 
dan dilanjutkan mengambil dua-dua dengan cara seperti 
yang disebutkan dalam nomor tiga permainan babak per-
tama. 
4. "Anak bekel" disebarkan lagi dan dibuka lagi seperti diatas 




empat permainan babak pertama. 
5. "Anak bekel" disebarkan lagi dan dibuka lagi seperti diatas, 
dan kemudian diambil empat dan dua dengan cara seperti pada 
nomor lima permainan babak pertama. 
· 6. "Anak bekel" disebarkan lagi dan dibuka lagi seperti diatas 
dan kemudian diambil lima dan satu dengan cara seperti pada 
nomor enam permainan babak pertama. 
7. "Anak bekel" disebarkan lagi dan dibuka lagi seperti diatas 
dan kemudian diambil semua. 
Babak Ketiga 
1. "Anak bekel" disebarkan semua ke lantai, kemudian satu per-
satu ditutup setelah bola dilambungkan. Ditutup disini yaitu 
kulit kerang diletakkan dalam posisi tertelungkup. 
2. Setelah semua itu dikerjakan maka jalannya permainan se-
lanjutnya sama seperti yang telah disebutkan pada nomor dua 
sampai dengan nomor tujuh permainan babak kedua, hanya 
saja dalam permainan babak ketiga ini posisi anak bekel (ke-
rang) dalam posisi tertelungkup (tertutup). 
Apabila dalam permainan itu seorang pemain gagal dalam salah 
satu jalannya permainan, maka permainan ini dilanjutkan oleh 
pemain berikutnya, dan apabila nanti tiba pada gilirannya lagi 
maka permainannya tidak diulang dari awal tetapi dilanjutkan da-
lam jalannya permainan berikutnya sampai seorang anak dapat 
menyelesaikan satu bentuk permainan bekel sampai selesai. Y aitu 
dari permainan babak pertama sampai b.abak ketiga. Ba~ pemain 
yang dapat menyelesaikan permainan lebih dahulu itulah yang 
menang. 
Peranannya Masa Kini. 
.Sampai sekarang permainan ini masih disenangi oleh anak-
anak. Hanya saja karena kemajuan jaman anak-anak yang jauh 
dari sungai dan laut di mana sulit untuk didapatkan kulit kerang 
maka yang dipakai seb~gai anak bekel adalah logam kuningan atau 
logam putih sebagai penggantinya. Dan ini sudah tersedia di toko. 
Bentuknya berbeda tidak menyerupai kulit kerang, tetapi seperti 
bentuk daun yang tebalnya + satu centimeter~ Untuk permainan 
bekel dengan alat ini buka dan tutup ada dua macam. Karena ka-
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lau dilihat bentuknya, maka ada buka dan tutup serta ada pula ter-
telentang dan tertelungkup. Jadi kalau dihitung ragam permainan-
nya lebih banyak, yaitu ditambah dua ragam lagi. Jalannya per-
mainan sama, bedanya disini posisinya apabila dari kulit kerang 
dalam posisi tertelungkup, tetapi apabila dengan anak bekel dari 
kuningan dalam posisi terbuka dan tertutup. 
Tanggapan Masyarakat. 
Masyarakat masih menggemari permainan ini karena permain-
an ini mengandung unsur pendidikan yang baik yaitu melatih ke-
sabaran dan keseriusan para pemainnya. Sebab bila tidak sabar 






No. Na ma tgl. Pekerjaan Agama Bahasa yang Alamat 
Lahir dikuasai 
I. Udin Smd. SLA Peg. Islam Kutai, Bu- Sama-
47 th Neg. gis , Indo- rinda 
nesia. 
2. Abd. Smd. N.S. Peg. Islam Kutai, Bu- Sama-
Daud 54 th Neg. gis, Indo- rinda 
nesia, Ban-
jar 
3. Abd. Ma- Tg. Re- Mulo Pensi- Islam Banjar, Ku- Tg.Re 
naf dep unan tai, Belan- deb . 
59 th Perta- da, Indo-
min a nesia 
4. Maimunah Tgr. - - Islam Kutai, Ban- Teng-
jar, lndo- garong 
nesia. 
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10. BEPUKUNGAN ROTOK 
Nama Pennainan 
"Bepukungan rotok" yang apabila diterjemahkan; bepukungan 
artinya menyembunyikan dan rotok atau juga ratik artinya adalah 
"kotoran sampah". Jadi kalau diterjemahkan keseluruhan berarti 
menyembunyikan kotoran sampah. 
Dikatakan demikian sebab dalam permainan ini yang disem-
bunyikan adalah benda-benda apa saja yang di dapatkan asalkan 
cukup dapat disembunyikan dalam genggaman tangan. 
Hubungan pennainan dengan peristiwa lain 
Permainan ini dimainkan dalam suasana riang gembira pada 
waktu senggang. Permainan ini dapat dimainkan kapan saja, baik 
pagi, siahg, sore ataupun malam hari. Jadi tidak terikat oleh wak-
tu. 
Latar Belakang Sosial Budaya 
Permainan ini adalah milik anak-anak dari segala golongan baik 
anak desa, kota maupun priyayi boleh bermain. 
Latar Belakang Sejarah Perkembangannya 
Sudah tidak diketahui dari mana asalnya, hanya saja data per-
mainan ini diambil dari daerah Kabupaten Kutai, namun demikian 
permainan ini di seluruh daerah Kalimantan Timur sudah me-
ngenal jenis permainan ini meskipun namanya berbeda. 
Para Pelaku 
Para pelakunya boleh anak laki-laki maupun anak perempuan 
tetapi juga boleh campuran (laki-laki dan perempuan). Usia para 
pemainnya antara an~~ yang berumur enam sampaj dengan dua be-
las tahun. Jumlah pemainnya paling sedikit tiga orang. Jadi di-
mainkan secara kelompok. 
Alat Pennainan 
Alat yang dipakai adalah benda kecil yang dapat ,digenggam 
misalnya serpihan kayu, kertas, batu kerikil, biji buah atau benda-
benda lain. Jumlahnya hanya satu. 
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· Selain benda kecil, alat permainan ini adalah mempergunakan 
tangan para pemainnya. 
ll"i1l$311 Musik. 
Permainan ini tidak diiringi oleh musik, tetapi anak-anak ber- · • 
main-main melagukan beberapa bait kalimat. 
3 3 1 -2 3 4-4 3-3 2 - 2 -0 
cuk cuk mera-ngin mera ngin sayup 
4 3 1-2 3 
ku- pang 
4-3 2-2 2-2 2-0 
sayup janji keling- king 
6 6 7 0 
an aka naga tempeto remo-remo 
:_;::r. J .. : r. : : i :1-:.::-.::: ' } -+-""-.._.,~....._ _ _,___...___-1:: ~ -* --~ " , . -~f .....--;::~:r':::::=~1 
_,,...._ ,.·- r 1 ,. i -·- -r--
,.) sa yup ja ji ke li ling a nak na ga 
i' _jl _________ . _______ _ 
~~\!!: ·6 --- -::-r, -~ -"'-.-<~ -+ l r e --. A! 
.. . r .,_ _,. . +- ~- , _.,. 
. ~
tern pe to mo re mo re 
Jalannya Permainan 
1. Persiapan: setelah anak-anak berkumpul, maka sebelum ber-
main diadakan undian lebih dahulu dengan hum-pim-pa, dan 
siutan. 
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2. Ya~g kalah dalam siutan maka dialah yang harus menebak. 
3.1. Anak yang kalah dalam undian harus menutup matanya 
dengan jalan bertiarap dengan posisi kaki di lipat kedua 
telapak tangannya dipergunakan sebagai alas muka atau 
wajahnya. 
3.2. Setelah itu setiap peserta dalam permainan meletakkan 
kedua belah tangannya di atas punggung temannya yang 
tertelungkup tadi (yang kalah). Tetapi dapat pula hanya 
sebelah tangannya saj~ yang diletakkan di atas pung-
gungnya. 
3.3. Kemudian salah seorang pemain yang dianggap sebagai 
pemimpin mulai beraksi dengan menekankan tangannya 
yang berisi "rotok" (bata kerikil misalnya) tadi ke da-
lam tangan pemain Jainnya. 
3.4. Tangan anak. yang membagikan rotok tadi boleh me-
nurut putaran jarum jam atau sebaliknya. Pekerjaan ini 
tidak terlalu mengikat. 
3.5. Sambil membagikan rotok tadi diucapkanlah kata-kata 
sebagai berikut: Cuk, cuk merangin merangin sayup ku-
pang sayup janji kelingking anak naga. Tempeto remo-
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remo. (Untuk kalimat tempeto remo-remo diulang be-
bcrapa kali) hingga si pemain yang bersujud tadi sudah 
mcnerka siapa yang tangannya menyembunyikan rotok. 
3.6. Perlu diketahui disini bahwa pada waktu kata-kata di-
ucapkan sampai pada kata "naga" maka "rotok" harus 
sudah diserahkan atau sudah dilcpaskan ke dalam tangan 
siapa saja yang dikchendaki, dan kemudian tangan yang 
dilctakkan di atas punggung tad! diangkat sambil digeng-
gam dan u iputar-putar sccara berselisihan (seperti gerak 
tangan wasit tanda pcrgantian pemain dalam permainan 
volley ball). 
3.7. Pelaku yang bersujud tadi bangun dan melihat-lihat serta 
rnenebak pada tangan yang rnana yang memegang rotok 
tadi. 
3.8. Sementara si penembak berfikir siapa yang memegang 
rotok tadi maka pemain yang lain tetap memutarkan ta-
ngannya seperti gerakan yang telah disebutkan di atas. 
Sebelum berhasil ditebak maka kata-kata "tempeto remo-
remo" terus diucapkan. Tetapi setelah disebutkan orang-
nya kata-kata "tcrnpeto remo-remo" berhenti diucapkan 
secara scrcntak dan tangan anak yang ditunjuk atau di-
tcbak tadi di buka. 
3.9 . Apabila henar maka ia menggantikan menjadi pemain 
yang harus mencbak, tetapi apabila terkaannya salah, 
maka ia tetap kalah dan kembali mengulangi tugasnya se-
bagai penebak. Apabila terus-terusan kalah disebut "je-
ret''. 
Peranannya Masa Kini 
Sampai sekarang permainan ini masih dapat kita jumpai ter-
utama di kampung-kampung sedang di daerah kota sudah jarang 
ditemukan lagi. 
Tanggapan Masyarakat. 
Permainam ini masih disenangi masyarakat, karena sifatnya 
yang sederhana dengan peralatan yang sederhana pula, serta men-
datangkan rasa gembira. 
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DAFTAR INFORMAN 
Tempat Bahasa yang 
No. Nam a tgl . Pekerjaan Pendidikan Agama dikuasai Alamat 
Lahir 
1. Zainuddin Sama- Guru Normal Islam Bugis, Sama-
rinda Agama Islam Banjar, rinda 
50 th Indonesia 
2. Hamzah Sama- sda SPG Islam Banjar, Sama-
rinda Bugis , rinda 
45 th Indonesia 
3. Abd. Ma- Tg. Re- Pensi- Mulo Islam Banjar , Tg. R!(-
naf dep. unan Kutai, dep 




-- -- ---·-- - --------------------. 
11. TAM-TAM BUKU 
Nama Pennainan 
Tam-Tam Buku adalah sejenis permainan._yang berbentuk ular-
ularan melingkar. 
Hubungan Pennainan dengan Peristiwa Lain 
Permainan ini dilakukan pada waktu cuaca cerah (musim ke-
marau) atau kalau malam pada saat bulan pumama dan tidak hu-
jan. Tidak terikat oleh upacara. 
I 
Latar Belakang Sosial Budaya 
Dalam permainan perlu kekompakan, keterampilan, kecekat-
an. Jadi permainan ini memerlukan kerjasama dalam kelompok 
bukan individual. 
Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Sudah sukar untuk mencari asal-usul permainan ini, karena me-
mang sudah ada dalam masyarakat. Dan berakhir kira-kira tahun 
enam puluhan. 
Peserta/Pelaku Pennainan 
Para pelakunya berkelompok paling sedikit 10 orang anak wa-
nita. Yang berusia ahtara 6 - 12 tahun. Sepuluh orang itu dibagi 
menjadi dua kelompok. 
Peralatan/Perlengkapan Pennainan 
Peralatannya tidak ada, hanya mempunyai lapangan permain-
an dengan si pemain sendiri, yakni tangan, kaki dan mulut. 
Iringan (Musik) 
Permainan ini mempunyai lagu iringan, sebagai berikut : 
, , 







Setelah para pelakunya berkumpul, untuk memulai permain-
an maju dua orang sebagai pimpinan permainan. Hal ini tidak me-
lalui penunjukkan,hanya secara spontanitas saja. Kedua pemain itu 
mengganti namanya menjadi bintang dan bulan. Kedua tangan 




lompok-kelompoknya berbaris di belakang masing-masing. Nama 
kedua pemimpin yang telah disepakati oleh kedua pemain tadi di-
rahasiakan, agar pemain lain tidak mengetahuinya. Seandainya ada 
di antaranya yang telah tahu harus dirahasiakan kepada teman-
temannya yang lain. Karena setiap pemain hanis berlaku jujur 
maka rahasia ini akan tetap terpelihara. 
Para pemain yang ada di belakang pimpinannya, mereka ber~ 
ganti-ganti memasuki kedua ren~angan tangan pemimpinnya tadi 
sambil menyanyi lagu. 
· "Tam-tam buku keliling da_tida lima 
mata amping mata satu 
tangkap belimbing tangkap satu" 
Pada saat mengucapkan kita tangkap satu, maka kepada pemain 
yang bertepatan berada di antara kedua teman yang berpegangan 
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tangan tadi, langsung saja ditangkap (dikurung) dengan kedua ta-
ngan pemimpinnya dan ditanyakan oleh kedua pemimpinnya tadi 
dengan bisik-bisik dengan kalimat "kamu ikut siapa?". Ikut bin-
tang atau bulan?. Apabila ikut bintang maka pemain yang ditahan 
tadi berdiri di belakang pemimpin yang dalam perjanjian pertama 
tadi menggantikan namanya, menjadi "bintang" dan bila "bulan" 
ia berdiri di belakang pemimpin yang bernama bulan. Permainan 
terus berlangsung sarnbil menyanyi lagu tersebut sampai semua pe-
main berdiri berpegangan di belakang pemimpinnya masing-ma-
sing. Arah jalan anak-anak yang berbaris itu setelah masuk di 
antara tangan yang direntangkan tadi mereka membelah ke kanan, 
menyelingi pemimpinnya masuk lagi di antara tangan yang diren-
tangkan lalu membelok kc kiri, masuk lagi membelok ke kanan 
demikian seterusnya. 
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Setelah barisan tadi habis terbagi dua maka dibuatlah garis 
batas di antara kedua kelompok tadi atau tepatnya di depan si 
bulan dan si bintang. 
Garis Batas 
Garis batas itu gunanya untuk menentukan siapa yang menang. 
Sebab di antara kedua kelompok tadi saling tarik menarik siapa 
yang melewati garis batas menyeberang ke arah lawan, maka ia 
akan menjadi pengikut lawannya dan ikut membantu menarik ka-
wannya. Disini bulan dan bintang berpegangan tangan sedangkan 
kawan yang lain ikut berpegang-pegangan pula. Maksudnya agar 
kekuatan mereka bersatu menarik masuknya. Kemudian meng-
hitung satu, dua, tiga mulailah tarik menarik , sampai ada yang ter-
tarik masuk ke daerah lawan. Seandainya ada tangannya terlepas 
dari kawannya, hukumannya harus masuk ke daerah musuh. 
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Jumlah masing-masing kelompok tidak mutlak sama, hal ini 
tergantung kepada kehendak masing-masing pelaku. Makin banyak 
pengikutnya makin baik. 
Pennainan ini setiap daerah mempunyai fariasi yang berbeda-
beda namun dasarnya sama, Tampaknya pennainan ini mengalami 
perkembangan yang baik. karena sekarang tampaknya bersifat 
nasional, dengan corak yang sedikit berbeda. Lagu yang digunakan 
sudah bernama "ular naga". 
LAGU-LAGU ULAR NAGA 
I f 0 " l J l n I : ! : l g CJ J 1 I 
Tam tam buku ke li ling danda Hrna· ma ta am 
I #1 I l t ~ l g t I if J J l 1'1 
ping ma ta sa ,.tu tang kap blimbing tangkap satu 
Peranannya Masa Kini 
Karena adanya perkembangan, kemungkinan permainan tarik 
tambang adalah perkembangan permainan ini. Sebab berpegangan 
tangan diganti dengan tali. Dan lagu ular naga sudah populer di 
kalangan anak-anak. 
Tanggapan Masyarakat. 
Permainan ini digemari oleh masyarakat dan di samping itu 
dapat melatih cara betfikir serta kejujuran. 
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DAFTAR INFORMASI 
No. N a m a 
Tempat 
Pekerjaan I Pendidikan Agama Bahasa yang Alam at tgl . dikuasai 
Lahir 
1. Maimunah Tengga- .- I - Islam Kutai, Tangga-
rong, I Ban jar, rong. 68 th Indonesia. 
2. ldarsyah Tengga- Peg.Dep SPG Islam Kutai, Sama-
rong, P&K Banjar, rinda 
48 th Indonesia . 
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12. B E S I M B 0 N 
Nama Pennainan 
"Besimbon" yang dalam bahasa Bulungan berartti melambung-
kan benda dari telapak tangan dan kemudian disambut dengan be-
lakang tangan (punggung tangan) , adalah nama jenis permainan . . 
Sesuai dengan namanya maka jenis permainan inipun demikian 
pula caranya yaitu , beberapa benda kecil dilambungkan kemudian 
ditangkap dengan belakang (punggung tangan). 
J enis permainan ini tidak saja terdapat di daerah Bulungan 
tetapi daerah Samarinda pun dikenal yang disebut "Rujak" demi-
kian pula di daerah Berau disebut "Bassimbon" . 
Hubungan Pennainan dengan peristiwa lain 
Permainan ini dimainkan tidak terikat oleh waktu. Boleh siang 
atau malam. Permainan ini dilakukan hanya untuk mengisi waktu 
senggang. 
Latar Belakang Sosial Budaya. 
Permainan ini digunakan untuk pergaulan, yang pelaksanaan-
nya secara individual, walaupun mereka bermain secara kelompok. 
Setiap pemain harus mempunyai suatu keterampilan masing-ma-
sing. Di samping itu bagi setiap pemain diperlukan kejujuran pe-
rasaan serta kreatifitas. 
Latar Belakang Sejarah Perkembangannya. 
Untuk mencari asal-usul permainan ini sudah sukar, sebab per-
mainan ini terdapat pada semua daerah dan kampung di daerah 
Kalimantan Timur, bahkan mungkin pula ada di daerah luar Kali-
mantan Timur. Hanya istilahnyapun sudah turun temurun dan 
mereka tidak dapat menjelaskan dengan pasti kapan dan dari 
mana sumbernya mula-mula. 
Peserta/Pelaku 
Para pelaku/pemainnya terdiri dari anak-anak mulai usia 7 
tahun sampai 15 tahun. Dimainkan oleh anak-anak wanita dan ka-
dang-kadang mereka bermain bersama-sama dengan anak-anak 
pria. Para pemain tidak terbatas dan paling sedikit dua orang. 
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Bolch bermain secara perorangan dan dapat pula secara kelompok. 
Peralatan/Perlengkapan Permainan 
Peralatan permainan ini sangat sederhana, yakni lima butir biji-
bijian, misalnya biji kacang tanah. biji jagung dan sekarang diguna-
kan batu kerikil atau tutup botol yang terbuat dari seng. 
Iringan Musik 
Permainan ini tidak diiringi oleh musik ataupun nyanyian. 
Jalannya Pennainan 
Sebelum permainan dilangsungkan, diadakan perjanjian dan 
undian. Perjanjian itu antara lain berapa jumlah yang akan dicapai 
misalnya 50 a tau l 00; Undiannya dengan humpimpa dan siutan. 
Urutan permainan mulai dari pemenang undian pertama diikuti 
oleh giliran berikutnya sampai selesai, untuk permainan secara 
perorangan. Kalau bermain kelompok caranya bergantian, pemain 
pertama dari kelompok A bermain dahulu setelah mati dilanjutkan 
oleh pemain pertama dari kelompok B, demikian seterusnya sam-
pai salah satu kelompok dapat menyelesaikan jumlah yang telah 
ditentukan. 
Kelima batu atau biji-bijian disebarkan di lantai. Yang sudah 
bertebaran oleh si pemain diambil salah satu, dan biasanya di pilih 
yang sekiranya mengganggu biji-biji yang lain apabila dijentik, 
84 
dempet. Karena apabila goyang pada waktu mengambil, permainan 
dinyatakan mati dan digantikan oleh pemain berikutnya. Dengan 
catatan bahwa pasangan yang dijentik itu harus dipilihkan atau di-
tunjuk oleh musuhnya dan biasanya di pilihkan yang paling sulit. 
Biji-biji yang bertebaran itu apabila dijentik mengenai sasarannya 
semua tanpa ada yang menyinggung biji-biji yang lain maka si 
pemain melanjutkan permainan berikutnya yaitu yang disebut 
"simbon". 
"Simbon" disini yakni biji-bijian itu semua atau batu-batu 
yang dipergunakan sebagai alat permainan itu semua dilambung-
kan, kemudian disambut dengan belakang telapak tangan. 
Berapa jumlah yang dapat disambut itulah jumlah nilai yang 
diperolehnya. Misalnya kalau disambut lima ia mendapat nilai 
lima, kalau dapat tiga maka nilainya tiga dan seterusnya. Berarti 
dalam permainan pertama ia mendapat nilai sejumlah sambutan-
nya itu. Kemudian permainan dilanjutkan seperti semula tadi sam-
pai selesai. Demikian seterusnya diulang beberapa kali sampai 
mati. Apabila pada waktu menyambut atau menangkap ada yang 
tercecer maka permainan dinyatakan mati. Permainan ini dikata-
kan mati apabila pada waktu menjentik tidak mengenai sasarannya 
atau pada waktu menyimbon tidak ada satupun yang dapat di-
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sambutnya. Bila pemain pertama mati, permainan diteruskan pula 
oleh pemain giliran berikutnya seperti pemain semula. Demikian 
seterusnya secara berganti-ganti sampai ada pemain terakhir yang 
belum dapat mencapai jumlah yang telah ditentukan. Inilah yang 
disebut pemain yang kalah. Bila pada permainan urutan giliran 
telah semua pemain melakukan permainan sedangkan jumlahnya 
belum tercapai maka permainan diulangi mulai dari urutan per-
tama. Kalau ada diantara pemain yang telah mencapai jumlahnya, 
ia tidak main lagi. Permainan dilangsungkan oleh pemain-pemain 
yang belum mencapai jumlah. Pemain yang dinyatakan kalah ada-
lah pemain yang paling akhir mencapai jumlah dan yang kalah 
harus ·dihukum. 
Cara menghukumrtya adalah dilakukan oleh pemenang per-
tama dan pemenang berikutnya secara bergiliran, yaitu dengan 
cara tangan si pemenang mengambil kelima batu atau biji-bijian 
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dengan kedua tangannya disembunyikan ke belakang dan masing-
masing tangan digenggam, di dalam genggaman inilah disembunyi-
kan biji-biji tersebut <lan yang kalah harus menebak ada berapa 
bijikah pada setiap tangan yang digenggam. Bila taksirannya 
betul hukuman dilakukan oleh pemenang berikutnya. Apakah 
tidak benar tebakannya hukuman diulang lagi, demikian seterus-
nya sampai hukuman selesai dilakukan. Pada saat akan melanjut-
kan permainan berikutnya perjanjian semula dapat diubah atau 
ditentukan kembali. Dengan melihat hasil permainan pertama kali. 
Peranannya Masa Kini 
Sampai sekarang permainan ini masih ada dan digemari oleh 
anak-anak. Yang mereka gunakan sebagai pengisi waktu terluang. 
Peralatan serta jumlahnya disesuaikan dengan situasi masa kini. 
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Tanggapan Masyarakat. 
Perrnainan ini sampai sekarang berlangsung baik, serta akan 
mengandung unsur kejujuran perasaan, disiplin dan kreatifitas 
anak. Hanya pada suatu daerah beberapa kelompok kecil orang 
tua yang menganggap perrnainan ini pantangan. Ini disebabkan 




No. N a m a 
Tern pat 
Pekerjaan Pendidikan Agama 
Bahasa yang 
Alamat tgl. dikuasai 
lahir seka-
raru! 
1. Abd. Ha- Smd, Guru Normal Islam Banjar, Sama-
mid 40 th Agama Islam Bugis, rinda 
Islam Indonesia, 
2. Dt. Wira- Tg. Pa- I Peg. Kan- SD Islam Bulungan, Tara-
nata las, I tor Ca- Indonesia, kan 
50 th mat 
3. M. Soleh Tg. Se- Anggota 
I 
SD Islam Bulungan, Sama-
lor ia DPR Bugis, rinda 
55 th Indonesia 
4. . Pengian Tg. Pa- - SD Islam Bulungan, Sama-
In tan las, Indonesia rinda 
43 th 
5. AmirM. Smd, Guru IKIP Islam Banjar, Sama-
45 th SD Indonesia rinda 
Negeri 
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13. B EB ET IS A N 
Nama Pennainan 
Bebetisan adalah nama perrnainan yang dipakai oleh masyara-
kat Kutai Pesisir. Suku Tunjung dan Benuaq menyebutnya dengan 
istilah beloji atau bedokar. Walau bahasa Bulungan disebut betis 
randu artinya kaki panjang. Di daerah Kutai lazimnya disebut "be-
betisan buluh", karena alat yang dipergunakan terbuat dari bam-
bu. Walau bahasa Tunjung Benua disebut "beloji". 
Hubungan permainan dengan peristiwa lain 
Permainan ini tidak ada hubungannya dengan peristiwa sosial 
tertentu. Biasanya ini dimainkan pada waktu senggang atau pada 
musim buah-buahan. Sebab dengan adanya permainan ini pada 
musim buah-buahan, anak-anak dengan permainannya dapat pula 
memetik buah. 
Latar Belakang Sosial Budaya 
Permainan Bebetisan ini dapat dilakukan oleh siapa saja tanpa 
membedakan kelompok . sosial tertentu. Juga dalam pelaksanaan 
permainan ini tidak memerlukan persyaratan yang sifatnya ada 
hubungan dengan kepercayaan. 
Latar Belakang Sejarah Perkembangannya 
Mengenai latar belakang sejarah perkembangan daripada per-
mainan ini tidak banyak diketahui. Tetapi menurut informasi yang 
diperoleh bahwa sampai sekarang ini belum diketahui siapa yang 
menciptakan dan siapa yang mula-mula memperkenalkan permain-
an ini. 
Pada zaman dahulu permainan ini dimainkan bersamaah de-
ngan adanya upacara Erau Sultan (perayaan keramaian istana) , 
dimana para pelaku yang menang dalam suatu pertandingan akan 
diberikan hadiah. Dan setiap pemain dituntut untuk mempunyai 
ketangkasan mengimbangi alat permainannya. 
Peserta/Pelakunya. 
Para pemainnya terdiri dari paling sedikit dua orang. Kalau 
pesertanya banyak diadakan perkelompok. Umumnya para pemain 
hanya pria, yang berusia antara 10 tahun sampai 16 tahun. 
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Peralatan/Perlengkapan Permainan 
Peralatan ini terbuat dari bambu atau kayu. 
a. Betis : Terbuat dari bambu yang cu-
kup tua atau kayu yang berukuran 
kira-kira l Yi m - 3 m dan besarnya 
kira-kira bergaris tengah 5 - 7 cm. 
Tergantung dari pemiliknya. Betis ini 
jumlahnya 2 bagi setiap orang. Jum-
lahnya sama dengan jumlah kaki 
manusia. 
b. Tijakan : Di bagian bawah betis itu dibuatkan tempat mengin-
jak telapak kaki, yang disebut "tijakan". J araknya dari bawah 
kira-kira Yi kali panjangnya betis. Cara membuatnya kalau dari 
bambu diatas bukunya di lubangi sebagai tempat memasuk-
kan tijakan dan di bagian bawah diberi sangga untuk menahan 
agar tidak jatuh. Kalau bahannya kayu, tinjakannya diikat a tau 
dipaku dan diberi sangga seperti terdapat pada gambar. Letak 
tinjakan ini dapat dipindah-pindah sesuai dengan keinginan 
pemakaiannya. Permainan ini memerlukan tempat yang agak 
luas, tetapi tidak memerlukan permukaan tanah atau lapangan 
yang rata, yang penting tanahnya cukup keras. 
lringan musik 
Permainan ini tidak diiringi oleh musik ataupun nyanyian te-
tapi kadang-kadang pada saat anak-anak beramai-ramai jalan me-
ngendarai "betis" ini mereka berjalan sambil bernyanyi, jelasnya 
nyanyian dalam permainan tidak mutlak diperlukan. 
Jalannya Pennainan 
Setelah setiap pemain memiliki sepasang "betis", maka per-
mainan ini dapat dirnulai. Permainan ini dapat dirnainkan secara 
individu dan dapat pula berkelompok. Akan tetapi pada umumnya 
anak-anak menyukai bermain beramai-ramai. Bentuk permainan 
dari Bebetisan ini bermacam-macam antara lain : 
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a. Lorn ba Lari 
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Dalam lomba lari dengan mempergunakan alat ini biasanya me-
lampaui jarak antara 50 - 100 meter. Untuk jenis lomba 
lari diperlukan suatu tanah lapang yang dilengkapi dengan ga-
ris start dan garis finish. 







Peraturan permainan ditetapkan dengan cara musyawarah, mi-
salnya kalau jatuh tidak boleh lagi melanjutkan larinya dan di-
anggap kalah. Yang pertama sampai di finish tanpa kesalahan 
itulah yang menang. Pemenang berikutnya menurut-urutan 
kedatangan ke garis finish. 
b. Lomba mengambil uang logam. 
Caranya bermain sama dengan lomba lari, hanya perbedaannya 
ialah pada garis finish. disediakan buah pepaya yang digantung 
sebanyak jumlah peserta. Pelaku harus mengambil uang logam 
yang dimasukkan sebagian ke dalam buah pepaya. Biasanya 
dipilih buah pepaya yang masak, sehingga agak sukar meng-
ambilnya. Mengambil uang logam itu tidak boleh dengan ta-
ngan, harus dengan gigi. Apabila si pelaku terjatuh sedangkan 
, uangnya belum terambil ia dianggap batal dan permainan tidak 
boleh diulang lagi. Dia dianggap gugur atau kalah. Jadi pe-
menangnya ialah yang pertama dapat mengambil uang logam 
itu tanpa kesalahan. Pemenang berikutnya sesuai dengan 
urutan pelaku yang berhasil dengan baik, tanpa kesalahan. 
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c. Bermain sepak bola 
Dengan keterampilan mengendarai "betis itu si pemain 
dapat bermain sepak bola. Hanya lapangannya dalam ukuran 
kecil, kadang-kadang hanya seluas halaman rumah. Gawang 
kadang-kadang hanya diberi tanda dengan baju, jadi bola di-
katakan masuk apabila masuk di antara jarak letaknya baju ter-
se but. Jumlah pemain tidak terbatas seperti sepak bola. Hanya 
berdasarkan jumlah seluruh pemain, lalu di bagi dua kelompok 
sama banyak. Kalau jumlah pemainnya banyak lapangannya 
dicari yang agak luas. Bola pada zaman dahulu dibuat dari ge-
tah pohon beringin (getah rambung). Kalau ada pemain yang 
terjatuh dari betisnya dianggap satu kesalahan. Kesalahan itu 
akan dihukum dengan tendangan bebas oleh lawannya. 
Dalam pertandingan sepak bola ini semua pemain berada 
di atas betisnya, termasuk penjaga gawang. Bagi penjaga ga-
wang cara sama dengan penjaga gawang dan permainan sepak 
bola, tetapi hanya sebelah tangan saja. Sedangkan tangan yang 
lain menggepit sebuah betis dan memegang betis yang satunya. 
Agar tidak jatuh dari betisnya pada saat tidak ada bola, harus 
berjalan-jalan di tempat, sehingga keseimbangan badan tidak 
hilang. 
Waktu (lamanya) permainan tidak terbatas, asal mereka 
sudah mersa puas, maka selesailah permainan tersebut. De-
mikan ketiga versi permainan bebetisan yang ada di daerah 
Kalimantan Timur. 
Peranannya Masa Kini 
Sampai saat ini permainan ini masih dapat kita jumpai di Kali-
mantan Timur. Terutama di daerah pedesaan. 
Tanggapan Masyarakat 
Umumnya masyarakat menyenangi permainan ini. Hanya se-
karang ini tampaknya sudah berkurang disebabkan oleh kemajuan 
tehnologi dan ilmu pengetahuan serta banyaknya alat-alat per-
main~ yang lebih modern. 
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DAFTAR INFORMAN 
Tcmpat Bahasa yang 
No. N a m a tgl. Pckcrjaan Pcn<li<likan Agama 
<likuasai Alamat Lahir 
I. Ce bong Tg. - - Kristen Benua, Tg. 
lsui, Indonesia lsui. 
70 th 
2. Samuel Melak Pcnilik SPG Ki rs- Benua, Sama-




3. , Y. Etut Melak, Ke pa la SPG Kris- Benua, Sama-
47 th SD ten Indonesia, rind a 
4. I Martinus Melak Peg. - Kris- Benua. Sama-
Kamantik Dep . Indonesia rind a 
Agama Tunjung 
5. A.A Me- Tg. Pa- - SD Islam Bulung- trg. Pa· 
las, an Indo- as 
55 th nesia 
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14. KE SEP UNG 
Nama Pennainan 
"Kesepung" adalah sebutan untuk jenis permainan yang meng-
gunakan air untuk medan dan alat permainannya, yang apabila di-
tepuk akan mengeluarkan bunyi air. Istilah ini diambil dari istilah 
suku Dayak Tunjung yang oleh masyarakat di daerah-daerah lain 
di Kalimantan Timur dinamakan "Kacebong''. 
Hubungan pennainan dengan peristiwa lain. 
Permainan ini tidak ada hubungannya dengan peristiwa sosial 
tertentu. Biasanya dimainkan pada waktu siang atau sore hari oleh 
anak laki-laki maupun anak perempuan. Permainan ini merupakan 
hiburan dan dimainkan dalam stiasana riang gembira. 
Latar Belakang Sosial budaya. 
Permainan kesepung dapat dilakukan oleh siapa saja tanpa 
membedakan kelompok sosial tertentu. Dan dimainkan oleh anak 
laki-laki maupun anak perempuan. 
Latar Belakang sejarah dan perkembangan 
Mengenai latar belakang sejarah perkembangan daripada per-
mainan ini tidak banyakdiketahui. Tetapi menurut informasi yang 
diperoleh, oleh orang-orang sering dihubungkan dengan jenis per-
mainan ini. Diceriterakan oleh masyarakat Dayak Tunjung bahwa 
pennainan ini dimainkan oleh beberapa wanita cantik dari kah-
yangan atau bidadari. Bidadari ini apabila turun ke bumi untuk 
mandi selalu melakukan permainan ini. Pada saat bidadari ini se-
dang bermain maka seorang manusia bernama Kilip sempat me-
ngintip untuk menyaksikan sang bidadari yang asyik bermain. Dari 
Kilip inilah akhirnya manusia dapat bermain jenis permainan ini. 
Peserta/Pelaku Permainan 
Pelaku permainan ini biasanya terdiri dari tiga orang yang 
berusia antara sepuluh sampai dua puluh tahun. Jenis kelaminnya 
dapat pria atau wanita. Mereka menggunakan keterampilan tangan 
untuk membunyikan air. 
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Peralatan Permainan 
Alat yang utama, mereka menggunakan telapak tangan untuk 
membunyikan air. Kedalam air yang digunakan sebagai tempat 
bermain kurang lebih antara I sampai I Y2 meter, biasanya setinggi 
dad a. 
lringan Musik : tidak ada. 
Jalannya Permainan 
Caranya bennain dipergunakan dua buah tangan kita dan ber-
diri dengan posisi tegak di dalam atr setinggi dada. Untuk men-
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dapatkan bunyi nada tinggi maka tctpak tangan dihempaskan (di-
pukul) ke permukaan air, sedangkan untuk mendapatkan bunyi 
besar a tau baris maka tapak tangan · dengan posisi agak cekung 
dihempas ke permukaan air dengan cara seperti crang menyendak. 
Semakin dalam ia menyendak air semakin keras dan besar bunyi 
yang diperoleh. Apabila permainan dengan berkelompok tiga 
orang maka akan terdengar bunyi-bunyian berirama yang har-
monis, serta tergantung kepada keterampilan si pemain. 
Dalam permainan ini dapat kita ambil nilai seni dan olah raga. 
Bunyi yang harmonis itu seninya, gerakan-gerakan menepuk air itu 
olah raganya. 
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Peranannya Masa Kini 
Jenis pennainan ini masih kita jumpai di daerah pedesaan, ter-
utama di daerah ulu sungai Mahakam. 
Tanggapin Masyarakat . 
Masyarakat menggemari pennainan ini terutama di daerah 
yang masih ada pennainan ini. 
DAFTARINFORMAN 
No. Nam a 
Tern pat 
Pekerjaan Pendidikan Agama Bahasa yang Alamat tgl dikuasai 
lahir 
I. Samuel Melak, Penilik SPG Kris- Tunjung, Sama-
Jasran 43 th Keb. ten Benua, rinda 
Banjar, 
Indonesia, 
2. Ce bong . Tgl. - - Kris- Benua, Tg. 
lsui ten Indonesia, Isui 
70 th Tunjung 
3. Y. Etut Melak, Kep. SPG Kris- Benua, Sama-
47th SD ten Indonesia, rinda 
Tunjung. 
4. Martin us Melak, Peg. - Kris- Benua, Sama-
Kamatik 48 th Dep. ten Indonesia, rinda 
Agama Tunjung 
5. Kornelis Melak, - - Kris- sda Sama-




Nama Permainan ini berasal dari kata "dam" yang berarti ben-
teng a tau pertahanan. J adi pelaksanaannya menyerang dan ber-
tahan (pertahanan). Di daerah Kalimantan Timur istilah ini sama. 
Hubungan permainan dengan peristiwa lain 
Jenis permainan ini tidak terikat oleh peristiwa dan waktu. 
Permainan ini untuk mengisi waktu senggang. Kalau di daerah 
pedesaan, bermain sambil menjaga padi di ladang atau menjemur 
padi agar tidak diganggu burung, sehingga waktu itu tidak mem-
bosankan. 
Latar belakang Sosial Budaya 
Permainan Bedam-daman ini dapat dilakukan siapa saja tanpa 
membedakan kelompok sosial tertentu. Dalam pelaksanaannya 
permainan ini tidak memerlukan persyaratan yang sifatnya ada 
hubungan dengan kepercayaan. 
1..atar belakang sejarah perkembangan 
Mengenai latar belakang sejarah perkembangan permainan ini 
sukar dicari dari mana asal-usulnya permainan. Yang jelas permain-
an ini kita dapati di daerah-daerah tingkat II Kalimantan Timur 
dan istilahnya sama. 
Peserta/Pelakunya 
Setiap lapangan permainan hanya terdiri dari dua permainan. 
Terutama hanya oleh pria yang berusia antara 10 - 18 tahun. 
Perala tan/Perlengkapan 
a. Anak dam, dapat diambil dari batu atau potongan-potongan 
kayu kecil yang berjumlah 16 buah. Bahkan kadang-kadang· 
dib.uat dari potong-potongan kayu bundar yang tebalnya kira-
kira l cm. Dibuat dua pasang yang berbeda warnanya Uadi 
jumlahnya menjadi 2 x 16). 
b. Tempat bermain atau lapangan. Dapat bermain di atas tanah 
rata yang sudah dibersihkan atau dapat pula di lantai. 
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SKETSLAPANGAN 
Iringan Musik : tidak ada. 
Jalannya Permainan 
Sebelum bermain terlebih dahulu dimusyawarahkan aturan 
permainan, antara lain : 
a. Apabila menjalankan atau mengangkat anak dan hams ke de-
pan dan pada waktu memindahkan anak dan harus menurut 
jalur garis yang ada. 
b. Cara menjalankan atau memindahkan anak dan harus pada 
tempat yang kos~rng (pada titik persilangan garis). 
c. Sistim memakannya (mengambil anak dan lawan) yaitu dengan 
mengangkat anak damnya sendiri kemudian melewati (melom-
pati) anak dan lawan. 
d. Bagi seorang pemain, pada waktu makan anak dam lawan tidak 
diperbolehkan melampaui dua anak dam sekali gus dalam satu 
lompatan satu persatu ke arah pertahanan lawan. 
e. Anak dam yang dilampaui kemudian dimakan (diambil), dari 
tempatnya serta diletakkan di luar medan permainan. 
f. Menjalankan anak dam secara berganti-ganti. 
g. Bila ada kesempatan untuk makan anak dam lawan tetapi ke-
sempatan ini tidak digunakan akan didenda dengan tiga biji 
anak damnya diambil lawan dengan cuma-cuma. Lawannya 
mengambil anak dam sesuka hatinya, dengan perhitungan 
dapat menguntungkan jalannya. 
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h. Anak dam yang terletak di lapangan permainan tidak boleh 
jalan mundur. 
i. Anak dam yang berhasil jalan sampai ke puncak lapangan de-
ngan melewati enam titik dipuncak daerah lawan maka anak 
dam itu jadi raja. Raja ini jalannya bebas, tetapi tetap melalui 
jalur-jalur pad a lapangan permainan. J adi maksudnya dapat 
mundur atau maju, sesuai dengan siasat perjalanannya. 
Setelah syarat-syarat permainan disepakati lalu diadakan un-
dian dengan siutan, yang menang jalan terlebih dahulu. Misalnya 
bermain lebih dahulu, A mengangkat anak damnya maju ke arah 
yang disukainya, di atas jalur pada lapangan permainan itu. Lalu 
diletakkan pada titik persilangan garis. Anak damnya itu tidak 
boleh melamoaui dua titik pertemuan garis jalur. 
Posisi letaknya anak dam ialah sebagai berikut : 
Setelah A selesai jalan lalu diganti oleh B, dengan siasat agar 
pada giliran A anak damnya. tidak dirnakan oleh A. Demikian se-
terusnya berganti-ganti. Bila dalam jalan-jalan berikutnya belum 
ada makanan maka salah seorang pemain (A) memberi umpan 
agar lawannya dapat makan, tetapi bagi ia jalan itu akan meng-
untungkan (makannya lebih banyak). 
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MELANGKAHI ANAK DAM LA WAN UNTUK DIMAKAN 
_ .• pan ini tidak dimakan lawannya (B), maka lawannya 
~""an mendapat hukuman denda. Hukuman itu berupa tiga Juah 
anak dam lawannya, dan cara pengambilannya sesuai dengan ke-
inginannya si penghukum (A). Biasanya yang diambil akan meng-
untungkannya. Setelah ketiga anak dam tadi diambil, maka ia (A) 
melanjutkan permainannya. 
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Kalau anak dam A naik terns sampai berhasil menerobos la­
pangan permainan B dan dapat terus ke daerah paling belakang 
(daerah segitiga) serta dapat melampaui keenam titik di dalamnya, 
maka anak dam tersebut menjadi raja. Biasanya diganti dengan 
anak dam berwarna lain atau disusun dua-dua. Maka raja ini akan 
berjalan bebas (mundur atau maju). Tetapl biasanya raja idi tidak 
lama, sebab selalu menjadi sasaran kepungan lawan. Biasa diberi 
umpan untuk dapat dimakan lawannya. 
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D:Jlam pcrmainan ini anak dam dan yang herrungsi scbagai 
raja boleh lebih Jari satu. Dan apabila tcrj::H.li pengarnbilan anak 
darn Jcngan bcbas atau dalam 1stilah Kutai. "dam enJik makan" 
dalam bahasa Banjar "dam hembk mcncatuk" artinya dam tidak 
mabn. maka ra.1a holc h jug::i diambil oleh pihak lawan ( sepcrti 
lrnkuman di ata-;). 
Dcmikianlah permainan ini tcru<> bcrlangsung baik A mau­
pun B bcru�aha <>cbany<Jk-banyaknya makan atau mcngambil 
anak dam lawannya. J ug::i sctiap remain berusaha unt uk menjadi­
kan raja anak darnnya. Sebah dcngan ad<Jnya raja maka lehih mu­
dah untuk mcngalahkan law::1 1 
Apabila seorang pema111 hanya mcmiliki scbuah anak dam saja 
lagi. jalannya bcbas sepcrli raja. Jalan ini discbut mera_pJ lela atau 
mcmhabi buta. Karena 1tu pcnnainan ini <>udah dianggap kalah. 
Pcrn1<Jinan dikatakan kalah disamping scperti yang tcrscbut 
diatas. apabila sudah tidak d apat jalan lagi atau tcrkepung. Apabila 
sudah terjadi hal demikian maka selesailah sebabak permainan. 
Untuk melanjutkan pcrmainan lagi, anak darn disusun seperti 
semula. Jan yang mula-mula bennain adalah yang menang tadi. 
Dcmikian seterusnya sampai mercka puas atau cape. 
Peranannya Masa Kini 
Pada ·;aat ini permainan 1111 sudah jarang diketernukan. Mung­
kin terdesak oleh jenis-jenis permaman masa kini yang lebih mo­
dern scrta hiburan sudah banyak macamnya. Namun demikian 
Ji daerah pedesaan yang kurang hiburannya kadang-kadang masih 
clapat kita jurnpai pernrninan ini 
Tanggapan Masyarakat. 
Masyarakat tempo <lulu mcmang menycnangi permainan 1111, 
bahkan masa kini pun masih ada penggemarnya di daerah pedesa­
:111 yang masih terdapat pennainan ini. 
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DAFTARINFORMAN 
No. N a m a 
Tempat 
Pekerjaan Pen<li<likan Agama Bahasa yang Alamat tgl. dikuasai 
Lahir 
J. Cc bong Tg. Isui - - · Kris- Benua , To b' 
70 th ten Indonesia lsui . 
2. Martin us Mclak Peg. Kris- Benua, Sama-
Kamatik 48 th Dep. ten , Indonesia , rinda 
Agarna J Tunjung 
3. A.A. Me- Tg. Pa- SD Islam Bulungan Tg. Pa-
nam las , Indonesia las 
55 th 
4. Maimunah Tgr. - - Islam Kutai , Tgr. 
68 th Banjar, 
Indonesia , 
5. Zainudin Sama- Guru Normal Islam Kutai , Sama-
rinda Agama Islam Banjar, rinda 




Ceki ialah permainan kartu yang bergambar <lengan ko<le-kode 
tertentu, kode-kode itu mempunyai nama-nama misalnya jarum, 
gunung, kasut dan sebagainya. Untuk jelasnya lihat gambar. 
Hubungan permainan dengan peristiwa lain . 
Pada zaman dahulu pemrninan ini <lilakukan pa<la malam hari. 
Diadakan pada suatu upacara-upacara perkawinan kelahiran anak 
(naik ayun), upacara-upacard di lstana Sultan. Setiap malam se-
lama upacara itu diadakan permainan ini. Biasanya selama 40 hari. 
Latar Belakang Sosial Budaya. 
Para tamu yang menghadiri upacara itu untuk berjaga-jaga ma-
lam mereka ikut bermain. Kadang-kadang yang dianggap jagoan 
sengaja diundang untuk bermain. Biasanya di istana Raja atau Sul-
tan langsung ikut bermain. Permainan ini merupakan suatu ke-
terampilan menggunakan fikiran dan akal. Pemain yang mahir 
dapat menafsirkan kartti yang masih ada pada seseorang dengan 
melihat kartu yang sudah keluar. Sifatnya keterampilan individuil. 
Dapat juga kartu ini dijadikan nujum-nujum bagi yang percaya. 
Latar Belakang Sejarah Perkembangannya 
Mungkin perrnainan ini berasal dari Cina. Sebab para jagoan 
sengaja main pada zaman <lahulu kebanyakan orang Cina. Pada 
kartu ini tergambar beberapa motif huruf Cina. Sekarang sudah 
menjadi perrnainan rakyat. 
Peserta/Pelakunya. 
Para pemain umumnya orang-orang dewasa. Boleh pria atau 
wanita, dan dapat juga campuran wanita pria. Kebanyakan para 
pemain terdiri dari empat orang. Yang biasa disebut satu papa1. 
empat orang. Umumnya mereka tinggal di pedesaan. 
Peralatan/Perlengkapan Permainan 
Alat pe~ainan ini terbuat dari kartu-kartu kecil dari karton, 
yang ukurannya panjangnya enam centimeter dan lebarnya dua se-
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tengah centimeter. Gambarhya berdasar hitam, motifnya putih 
dan ada beberapa kartu yang istimewa yang bertanda merah. Satu 
set kartunya terdiri dari dua-dua yang sama, jumlahnya 30 kali 
dua= 60. 
Iringan Musik: tidak ada. 
Jalannya Permainan 
Sebelum bermain diaturlah duduk setiap papan empat-empat 
orang yang berhadapan berkawan. ltu dinamai Ceki Selaweng. Bila 
setiap empat orang itu bermain sendiri-sendiri dinamai ceki laut 
(laut artinya dalam bahasa daerah Bulungan luar). 
Ada juga yang bermain setiap papan enam atau delapan orang: 
Kalau pemainnya terdiri dari enam orang mereka menggunakan 
ceki dua set, kalau delapan orang mereka menggunakan ceki tiga 
· set atau empat set. Pemain yang lebih dari empat orang ini disebut 






JENIS PERMAINAN CEKI SAMPAI 




Setclah duduknya diatur scju111lah kartu tadi dikocok-kocok 
dcngan cara mcncabut-cabut kartu itu kcmudian d i 11 1asukkan di 
sela-scla dengan berulang-ulang agar kartu itu susunannya berubah 
dari sernula. Selesai dikocok kemudian diletakkan di tengah-tengah 
daerah pemrninan. lalu salah seorang anggota pemain menangkal­
nya. (menangkal artinya rnengarnbil sebagian di sebelah atasnya 
kernudian diletakkan di bawah susunan tadi). Kemudian di bagi­
bagikan satu persatu kepada para pemain oleh yang menggorok 
tad i ke arah rnana? (berlawanan dengan arah jarum jam). Kalau 
pernainnya ernpat orang (menggunakan brtu satu set) setiap pe­
rnain menerima Jima helai kartu. Kalau enarn orang kartu setiap 
orang menerima tujuh helai dan kalau delapan orang kartunya 
setiap orang sembilan helai. 
Setelah masing-masing pemain menerima kartunya dengan cu­
ku p Jalu kartu itu diambil dan disusun dengan mencari pasangan 
dua-dua atau empat-empat, yang sama. Kalau tidak ada yang sama 
atau hanya satu pasang saja yang sama. lalu kartu itu dipegangnya 
seperti bentuk kipas. Kcmudian mulai jalan dari yang mengocok 
tadi dengan mengambil sehelai kartu dari sisa yang dibagikan tadi, 
ini namanya menyuhut. Diambil dicocokkan dengan kartu yang 
dipegang, kalau ada yang sama. diambil dan kartu yang tidak di­
perlukan dibuang dengan telentang di depannya. Kalau ruangan 
ini ada kartu yang sama bagi pemain berikutnya dapat diambil 
disebut di makan. Sedangkan buangan gantinya diletakkan di 
depannya sendiri, tidak dikembalikan di tempat mengambilnya 
tadi. Demikian seterusnya yang berikutnya dapat makan kartu di 
sebelahnya atau menyuhut lagi. Bila kartu yang ditangan pemain 
tadi telah berpasangan dua-dua, maka tinggal satu kartu lagi tinggal 
menunggu pasangannya keluar ini disebut ceki. Dan pemain yang 
ceki hams mengucapkan kabar ceki agar lawannya tahu. Bila yang 
ditunggu itu keluar maka ia menang disebut dengan istilah sampai. 
Berarti permainan pertama selesai. Lalu diteruskan lagi seperti 
semula. Dan yang mengocoknya sekarang yang menang. Keistime­
waan kartu raja, ia dapat mencari pasangan dengan kartu apa saja. 
Sedangkan warna merah yang lainnya hanya boleh berpasangan 
dengan lambang yang sama, walaupun motifnya berbeda. 
I I I 
GAMBAR KARTU CEKI 
RAJA MENTER I 
PINC I BULAT 
NYONYA PLUMPUNG 
JARUM GUNUNG MIRING 
1.12 
ll~l~l~ll 
JARUM TIGA BENGKOK 
JARUM MANIS PECAH 
MANIS SISIR 
PICIS LAPAN KER OK 
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RAP AT RUMAH 
BULU BAMBU 
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KANTONG BABI 
PANT AT KUCING 
TUR US BE DUK 
KASUT 
HS 
Peranannya Masa Kini 
Untuk para pemain sekarang bukan lagi sebagai pengisi waktu 
terluang dan hiburan tetapi sudah mengarah kepada judi. Judi itu 
berakibat kurang baik sehingga permainan itu ditiadakan secara 
tersembunyi saja. 
Tanggapan Masyarakat. 
Kalau sekarang tampaknya sudah menjadi judi maka permain-
an ini tidak dapat dikembangkan. Tetapi kalau kita kembalikan 
kepada fungsinya semula, maka ini perlu dikembangkan agar dapat 




No. N a m a 
Tempat 
Pekerjaan Pendidikan Agama Bahasa yang Alamat tgL dikuasai 
lahir 
I. Hamzah Smd, Guru SPG Islam Banjar, Sama-
45 th Agama Indonesia rinda 
2. A.Mah- Tg. Se- Guru PGA Islam Bugis, Tg. Se-
mud !or, Agama Negeri Bulungan, lor 
40 th Banjar, 
Indonesia. 
3. Bad run Tg. Pa- - - Islam Bulung- Tg. Pa-
las, an, Indo- las 
nesia. 
4. Zain al Smd. Tani SR Islam Bugis, Smd. Se 
Abidin Se be- 3th Banjar, be rang 
rang , Kutai, 




lstilah retek berasal dari suku Tunjung. Retek artinya pekerja-
an yang dilakukan secara berbalasan. Pelaksanaannya mengetek 
dengan jari telunjuk kepada bagian lawannya, dimana ia senangi. 
Hubungan Pennainan dengan peristiwa lain. 
Permainan ini dilakukan untuk mengisi waktu terluang. Per-
mainan ini dilakukan secara kompetitif. Pada zaman dahulu per-
mainan ini dilaksanakan pada upacara kelahiran anak, upacara per-
kawinan atau upacara duka. 
Latar Belakang Sosial Budaya. 
Pada masa yang lalu permainan ini kadang-kadang dimainkan 
oleh orang-orang berilmu atau sakti. Para pemain hams mem-
punyai ilmu bertahan dan ilmu untuk memukul lawan sebab 
dengan ketekan jari musuhnya dapat l~ka parah. Jadi mempunyai 
suatu keanehan, tetapi dapat pula mengobatinya. Dan para pemain 
hams jujur dan terampil, tidak boleh membawa perasaan marah. 
Bagi yang kalah hams jujur mengakui kekalahannya. Oleh karena 
itu hams ada orang tua yang mengawasi para pemain. 
Latar Belakang Sejarah dan perkembangannya. 
Untuk mencari asal-usulnya permainan ini sudah sukar. Yang 
jelas permainan ini hidup dan berkembang di kalangan remaja. 
Peserta/Pelaku 
Para pelaku permainan ini adalah anak pria yang bemsia antara 
6 sampai 40 tahun. Jumlah peserta paling sedikit dua orang boleh 
lebih dan tidak terbatas. Dan mementingkan keterampilan dan 
ketahanan fisik. 
Peralatan/Perlengkapan Permainan 
Alat permainan ini adalah anggota tub uh, jari-jari tangan lutut, 
lengari dan msuk. Jari sebagai alat pengetek atau jentikan sedang-
kan yang lain sebagai tempat menahan. Tetapi bagi yang lain salah, 
terampil dan berilmu mereka menggunakan rotan sebagai alat pe-
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ngetek. Panjangnya I 0 cm dan penampangnya kira-kira l cm. 
Iringan (Musik) ; tidak ada. 
Jalannya Pennainan 
Untuk melakukan permainan ini tidak ada Japangan khusus, 
mereka bermain sambil duduk di lantai atau di tempat-tempat 
yang mereka senangi. 
Cara bermain ada dua cara yakni : 
a. Satu lawan satu disebut beloteng. Pemainnya hanya terdiri dari 
dua orang. 
b. Berkeliling (bergiliran) disebut libuuutu. Pemainnya lebih dari 
dua orang. Seorang pengetek berkeliling mengetek musuhnya 
satu persatu sampai semuanya selesai. 
Apabila bermain hanya dua orang ·mereka bergantian menge-




, RETEK KELEPAK ANGAG 
T-ELAPAK T~NGAN YANG DIJENTIK 
Letak menentukan siapa yang duluan mengetek biasanya tanpa 
undian, yang berdasarkan sukarela. Hanya sebelum bermain me-
reka berunding tentang bagian bagian yang dapat diketek (dijen-
tik) misalnya tapak tangan, lengan, rusuk atau lutut. ~uga ibu jari, 
telunjuk, jari tengah, jari manis atau kelingking dan dapat pula 
dengan ibu jari kaki. 
Bila telah selesai, permainan dimulai. Cara mengetek atau men-
jentik jari, yakni ujung jari telunjuk di pegang dengan ujung jari 
telunjuk dan ujung ibu jari tangan yang satunya. Setelah ujung jari 
telunjuk dipegang, jari tersebut dilentikkan berlawanan dengan 
buku jari dan dilepaskan ke arah fempat yang disediakan oleh 
lawannya (seperti ketetapan di atas). J ari dilentikkan dan dilepas-
kan sekeras-kerasnya setelah selesai lawannya membalas pula me-
ngetek, demikian dilakukan berulang-ulang. Karena berbalasan 
maka permainan ini disebut retek. 
Bagi yang merasa kuat bertahan, dapat minta dua atau tiga kali 
retek. Untuk menentukan pemenang ialah siapa yang paling kuat 
bertahan dan mengetek. Bagi yang kalah biasanya luka atau merasa 
sakit. 
Nah disinilah mereka yang sakti menggunakan ilmunya. Bagi 
yang sama kuat kesaktiannya tidak ada yang sakit atau Iuka. 
Cara kedua ialah apabila pemain lebih dari dua orang, umpama ada 
tiga pemain A-B dan C. Mula-mula A mengetek B, kemudian B me-
ngetek C lalu C mengetek A, jadi tidak berbalasan. Karena lawan-
nya berbeda-beda. lnilah yang disebut bergiliran atau lebuntu. 
Peranannya Masa Kini. 
Permainan ini sekarang sudah tidak ada lagi. J adi yang masih 
mengenalnya hanya yang tua-tua, tetapi mereka sudah bermain 
itu lagi. Jadi hanya sebagai kenangan masa muda. 
Tanggapan Masyarakat. 
Pada saat itu permainan ini digemari oleh masyarakat sebab 
masyarakat waktu itu masih menggunakan ilmu-ilmu kesaktian. 
Karena yang paling kuat adalah orang yang berilmu, sehingga ia 





No. N a m a 
Tempat 
Pekerjaan Pendidikan Agama Bahasa yang Alamat tgl. 
lahir dikuasai 
l. Samuel Melak, Penilik SPG Kris- Tunjung, Sama-
Kasran 43th Kebuda- ten Benua, rinda 
yaan. Banjar, 
Iildonesia, 
2. Ce bong Tg. - - Kris- Benua , Tg. 
lsui ten Indonesia lsui 
47 th Tunjung 
3 . Y. Etut Melak Kep. SPG Kris- Benua, Sama-
47 th ten Indonesia, rinda 
Tunjung. 
4 . Martin us Melak, Peg. - Kris- Benua, Sama-
Kamatik 48 th Dep. ten Indonesia, rinda 
Agama Tunjung 
5. Kornelis Melak, - - Kris- sda Sama-
47 th ten rinda 
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18. RUMBA - BIDUK 
Nama Permainan 
Rumba biduk artinya lomba perahu. lstilah ini kita temui da-
lam bahasa Bulungan. Istilah dalam bahasa Berau disebut luma pa-
rrau, bahasa Kutai disebut belomba gubang, dalam bahasa Pasir 
dinamai lomba perahu. 
Hubungan Permainan Dengan Peristiwa lain 
Pada zaman . dahulu permainan ini dilakukan pada saat di-
adakan erau (erau artinya keramaian), misalnya penobatan Raja, 
hari-hari besar (hari Raya Idul Fitri dan Harl Raya ldul Adha), me-
rayakan hari kelahiran atau ulang tahun Kerajaan dan sebagainya. 
Setelah kita merdeka, permainan ini diadakan pada perayaan-pe-
rayaan nasional. Penyelenggaraannya pada siang hari yakni pagi 
atau sore. 
Latar Belakang Sosial Budaya. · 
Permainan ini menggambarkan kekompakan, disiplin serta 
keterampilan. Bila para pendayungnya tidak kompak dan ber-
samaan niscaya perahu itu tidak akan laju serta antara satu dengan 
yang lain dayungnya akan bersentuhan. Pada masa yang lalu dalam 
melaksanakan lomba ini biasa digunakan ilmu-ilmu gaib (black ma-
gic). Sasarannya ialah yang duduk di depan atau di belakang. Uleh 
karena itu orang-orang yang menempati tempat tersebut harus 
orang-orang yang mempunyai ilmu penangkis black magic ter-
sebut. 
Latar belakang Sejarah Perkembangannya. 
Sejak zaman dahulu perahulah yang digunakan sebagai alat 
perhubungan di daerah kita ini. Dari bentuk yang sangat sederhana 
sampai kepada bentuk-bentuk yang unik. Bahkan digunakan untuk 
mengarungi samudera yang luas, seperti kapal latih Angkatan 
Laut kita Dewa Ruci. Karena kebanggaan inilah kita merasa perlu 
trampil mendayung perahu dengan tehnik-tehniknya. Dalam pem-
binaan ini maka diadakanlah permainan dengan alat perahu ini 
yang dilombakan. Disamping itu permainan ini digunakan sebagai 
hiburan. Lomba perahu ini ada yang ber grup dan ada pula secara 
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perorangan. Yang perorangan ini merupakan perkembangan be-
rikutnya. Ada yang mendayung dari depan perahu dan ada pula 
yang dari belakang. 
Peserta/Pelaku 
Para pelaku permainan ini biasanya orang dewasa pria dan ada 
pula anak-anak pria. Biasanya tidak dibatasi umur, yang diutama-
kan adalah keterampilan dan tenaga si pelaku. Kebanyakan per-
mainan ini dilakukan secara kelompok (dalam jumlah yang ba-
nyak) misalnya 20 sampai 30 atau 40 orang. Tergantung dari ke-
mampuan muatnya perahu. Mereka mengutamakan tehnik, ke-
terampilan dan kekuatan serta kekompakan mendayung. 
Peralatan/Perlengkapan Pennainan 
Perahu yang ukurannya bermacam-macam. Tetapi yang di-
pakai berlomba biasanya panjangnya sampai 50 meter, yang di-
buat khusus untuk itu. Ukuran yang dipakai pada zaman da-
hulu kalau panjang dipakai depa (sepanjang kedua tangan di-
rentangkan termasuk lebar dada) sedangkan lebarnya perahu di-
pakai ukuran kilan (sepanjang ibu jari sampai ujung jari tengah). 
Dayung adalah untuk menggerakkan perahu, dalam bahasa 
Bulungan dinamai besai, dalam bahasa Berau dinamai bassai dan 
dalam bahasa Kutai dinamai pengayuh. Dayung ini dibuat dari 
kayu ulin, panjangnya kira-kira satu setengah meter, lebar matanya 
10 cm, panjang tangkainya kira-kira 75 cm, memakai kepala se-
perti huruf T. Ini ukuran dayung untuk berlomba, sedangkan 
untuk dayung sehari-hari ada yang lebih besar. Sebab yang lebih 
besar itu lebih mudah dapat menggerakkan perahu yang besar. 
Untuk wanita mempunyai bentuk dayung tersendiri. Besamya 
agak lebih kecil daripada dayung untuk berlomba, pada ujungnya 
tidak diruncing, tetapi dibuat berbentuk bulat panjang. Panjang-
nya kira-kira dua sampai dua setengah cm, sedangkan garis tengah-
nya kira-kira satu cm. Penggunaannya bukan untuk kekuatan te-
tapi merupakan musik mengiramai para pendayung pria. Seorang 
wanita yang sudah mahir menggunakan dayung tersebut, pada saat 
mendayung dapat membunyikan air sesuai irama dayung pria. 
Ini biasanya digunakan bila ada perjalanan jauh atau malam hari. 
Gunanya sebagai cara untuk menghilangkan cape atau mengantuk, 




dayungan ialah para pendayung menghadap ke muka sesuai dengan I 
arah perahu. Dayung itl.i dimasukkan ke dalam air lalu ditarik ke 
belakang sehingga perahu dapat bergerak ke depan. Kalau perahu 
sudah agak besar, mendayungnya dengan menghadap ke belakang. 
Dayungnya lebih panjang dan diikat pada dinding perahu. Cara 
penggunaannya ialah ujung dayung dimasukkan ke dalam air lalu 
ditarik ke belakang sehingga perahu dapat bergerak ke depan. 
Kalau perahu sudah agak besar, mendayungnya dengan menghadap 
ke belakang. Dayungnya lebih panjang dan diikat pada dinding 
perahu. Cara penggunaannya ialah ujung dayung dimasukkan 
ke dalam air lalu pendayung mengayunkan badannya ke belakang 
sehingga air terdorong ke belakang perahu sehingga perahunya 
maju. Dayung ini dalam bahasa Bulungan disebut dayung. 
SKETS PERAHU DAN DA YUNG 
Perahu (skets diperkecil) 
• 
Dayung (skets diperbesar) 
Keterangan : 
Dayung lebih kecil daripada perahu. 
Iringan (Musik) 
Untuk memberi semangat kepada para pendayung ada seorang 
yang khusus memberi irama. Dinding perahu di pu~ul-pukul de-
ngan irama yang tertentu. Ritmiknya sebagai berikut : 
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Lam bar Sedang Ce pat 
Jalannya Pennainan 
Lomba pada masa yang silam diadakan dengan mengadu kam-
pung-kampung, misalnya antara kampung A dengan kampung B 
dan kampung C dan seterusnya. J umlah hagi setiap perahu bia-
sanya tidak hams sama, tergantung dari kemampuan perahu. Kalau 
jumlah itu sesuai dengan ukuran perahu, walaupun pendayungnya 
sedikit, dapat mengalahkan perahu yang jumlahnya lebih besar. 
Disamping itu tehnik pendayung juga sangat perlu, yakni cara me-
ngayunkan badan dengan masuknya ,dayung ke dalam air. Jadi 
oleh karena itu orang yang membuat ritmik tadi harus seorang 
yang berpengalaman, disinilah letaknya peranan tehnik tadi, dan 
berfungsi sebagai pemberi semangat. Yang lain juga tidak kalah 
pentingnya ial.ah pengemudi. Kalau pengemudi ini orang yang ber-
pengalaman, niscaya perahunya dapat bergerak lancar. Sebab di-
samping arah perahu hams tetap lurus ia juga harus dapat melon-
cat-loncatkan perahunya dengan menghentakkan kakinya, se-
olah-olah perahunya terbang. Istilahnya dalam bahasa Bulungan 
untuk meloncatkan perahu it!J disebut ngunjat. Sebelum ber-
lomba ditentukan tern pat start. Finisnya di daerah Bulungan pe-
nentuannya ialah apabila salah satu perahu dapat me/ewati se-
luruh badan perahu lawannya ialah yang menang. Pada daerah 
start semua haluan perahu harus sama, bila aba-aba dibunyikan 
maka semua pendayung mulai mengayunkan dayungnya. Apabila 
semua peserta belum ada yang terlampaui maka lomba itu dilanjut-
kan pula kembali ke tempat semula. Di daerah Bulungan tempat 
berlomba dimuka istana terletak dibagian sungai yang lebar dan 
lurus, panjangnya kira-kira dua kilometer. Start dimulai mengikuti 
arus dan dihilirnya ada Tanjung, oleh karena itu lomba bisa kem-
bali lagi ke tempat start. Kalau masih belum ada yang kalah, maka 
lomba akan diulangi lagi, sampai terdapat pemenangnya. Tetapi 
biasanya bila sudah kembali melawan arus sudah ada yang menang, 
sebab arusny~ deras dan tenaga sudah kurang. Demikian pelaksana-
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Peranannya Masa Kini 
Beberapa saat yang lalu lomba perahu ini pernah tidak ada 
tetapi sekarang digalakkan kembali dengan adanya olah raga da-
yung. 
Bentuk perahu dan dayung serta tehniknya sudah disempuma-
kan, sesuai dengan persyaratan olah raga. 
Tanggapan Masyarakat 
Lomba perahu tradisionil tampaknya akan disempumakan, 




No. Nam a 
Tempat 
Pekerjaan Pendidikan Agama 
Bahasa yang 
Alamat tgl. dikuasai 
lahir 
1. Bad run Pg. Pa- - - Islam Bulungan, Tg. Pa-
las, Indonesia, las 
55 th 
2. Sumbai Tg. Pa- - - Islam Bulungan, Tg. Pa-
las, Indonesia las. 
54 th 
3. Dt. Wir- Tg. Pa- Peg. Kan- SD Islam Bulungan, Tara-
mala las tor Indonesia, kan 
50 th 
4. M. Soleh Tg. Se- Peg. SD Islam Bulungan, Sama-
lor, DPR Banjar, rinda 
55 th Kutai , 
Indonesia 
5. Zainu- Smd, Guru Normal Islam Bugis, Sama-




19. B E B U L 
Nama Pennainan 
Permainan Bebul artinya permainan berbaris dan lari mem-
bawa bola. Barisan peserta lurus ke belakang dan kaki di renggang-
kan. 
Hubungan Pennainan Dengan Peristiwa Lain 
Permainan ini dilaksanakan pada siang hari untuk hiburan. 
Latar Belakang Sosial Budaya 
Permainan ini merupakan olahraga. Para pemain memerlukan 
kekuatan, keterampilan serta kerjasama antar individu. Permainan 
ini dilakukan berkelompok, tetapi memerlukan keterampilan indi-
vidu masing-masing. 
Latar belakang Sejarah Perkembangannya. 
Untuk mengetahui asal-usulnya permainan ini sukar diketahui. 
Tetapi pada masa penjajahan Belanda sampai permulaan Kemer-
dekaan permainan ini sudah ditemukan di sekolah sebagai olah 
raga. Tetapi masa kini permainan ini sudah tidak ada lagi. 
Peserta/Pelakunya 
Umumnya yang melakukan permainan ini ialah anak-anak 
yang berusia antara enam sampai lima belas tahun. Para pelaku-
nya boleh pria dengan pria, wanita dengan wanita atau campur-
an, asal jumlahnya sama antara satu kelompok dengan kelompok 
yang lain. Penilaiannya bukan perorangan tetapi kelompok. Oleh 
karena ini memerlukan kekompakan antara individu dengan indivi-
du kawannya. 
Peralatan/Perlengkapan Permainan 
Bagi setiap kelompok harus menyiapkan sebuah bola. Bola ini 
sama bentuknya dan besamya dengan bola kaki. Pada zaman da-
hulu bola ini dibuat dari getah para, tetapi setelah ada dijual bola 
untuk sepak bola mereka menggunakan bola tersebut. 
lringan Musik : tidak ada. 
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Jalannya Permainan. 
Permainan ini memerlukan seorang wasit sebagai pemimpin 
permainan. Sebelum dimulai, bola dari masing-masing kelompok 
harus diletakkan di depan barisan. Para pemain lurus ke belakang, 
kaki masing-masing peserta direnggangkan, semua pemain meng-
hadap ke arah yang sama ke depan. Jumlah peserta pada setiap ke-
lompok harus sama. Jarak antara satu dengan yang lain kira-kira 




Pada saat membunyikan peluit pertama semua pemain menun-
dukkan badan dan kedua tangan siap untuk menerima bola dari 
pemain yang di depan memegang bola. Setelah peluit kedua ber-
bunyi pemain yang di depan menggulingkan bola tadi melalui an-
tara kedua kaki, diterima oleh kawan di belakangnya terus di-
gulingkan sampai ke akhir barisan. 
Pemain belakang yang menerima bola yang terakhir harus lari 
sekuat-kuatnya ke depan barisan, terus mengulangi pennainan 
seperti semula (menggulingkan lagi bola itu seperti semula). 
Pada saat pemain belakang lari ke depan semua pemain mundur 
satu langkah. Pennainan ini berlangsung terus sampai semua pe-
serta kembali ke tempat semula lagi dan susunannya tidak boleh 
berubah. Untuk menghitung pemenang ialah dengan cara barisan 
mana yang paling dahulu selesai menyusun kembali seperti semula 
(masing-masing pemain kembali ke tempat semula). 
Versi yang lain ada juga, yakni bola dimainkan melewati atas 
kepala. Bola harus diberikan kepada teman yang di belakangnya 
dengan memegang bola dengan kedua belah tangan dan yang me-
nerima harus dengan kedua belah tangan pula. Apabila bola itu 
jatuh di hitung mati satu. Jadi untuk menghitung pemenang ialah 
sama dengan cara diatas dan tidak pemah mati. Bila terjadi semua 
kelompok ada yang mati, maka yang menang adalah yang jumlah 
matinya sedikit. Tetapi bila yang terdapat ada yang mati sedang-
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kan barisan itu lebih dahulu selesai, sedangkan yang nomor dua 
tidak pernah mati, maka yang nomor dua itulah yang menang. 
Jadi tanpa suatu keadilan dalam penentuan pemenang. 
Peranannya Masa Kini 
Sekarang permainan ini sudah tidak ada lagi. Mungkin terdesak 
oieh olah raga yang sudah lebih kompleks serta banyaknya jenis-
jenis permainan yang lebih menarik. Serta masa kini hiburan sudah 
banyak pula jenis ragamnya. 
Tanggapan Masyarakat. 
Menurut masyarakat tempat asal permainan ini, yakni di dae-
rah Bulungan, meteka menanggapi' sangat positif. Sebab di dalam 
permainan itu banyak gerak-gerak senam. Sehingga permainan ini 
banyak mengandung unsur-unsur olah raga. Disamping itu banyak 
pula di dalamnya terdapat kejujuran, disiplin serta kerjasama 
antara individu-individu para pemain. 
134 
DAFTARINFORMAN 
Tempat I Bahasa yang 
No. N a m a tgl. Pekerjaan J Pendidikan Agama dikuasai Alamat 
lahir seka-
rang 
I. Dt. Wirana Tg. Pa-1 Peg. Kt. I SD Islam Bulungan, Tara-
ta las Camat I Indonesia kan 
50 th 
I 2. M. Soleh Tg. Se- Angg. SD Islam Bulungan, Sama-lor, DPR I Bugis, rinda 
155 th 
I 
Indonesia, I 3. E. Mat. Tgr, - SD Islam Kutai, Bu- Tg. Pa-
Haran 60 th l lungan las 
I Indonesia, 4. M. Mu- Tg. Se- Guru PGA Islam Bulungan, Tg. Se-
hamad lor, Agama Negeri Bugis, lor. 
40 th Banjar, 
Indonesia, 
5. Zainudin Smd, Guru Normal Islam Bugis, Ban- Sarna-




20. SENTARUM TELIUQ UNEEKNG TELUU' 
(Berlomba lari dengan tiga kaki) 
Nama Permainan 
Nama permainan ini berasal dari bahasa Dayak Tunjung yang 
disebut dengan istilah "Sentaruh Teliuq Uneekng Teluu"' yang 
apabila diterjemahkan; sentaruh = bersaing; Tdiuq = berlari ; 
uneekng = kaki; Teluu' = Tiga. Jadi apabila diterjemahkan berarti 
bersaing berlari dengan tiga kaki. 
Hubungan permainan dengan peristiwa lain 
Permainan ini tidak ada hubungannya dengan peristiwa-peris-
tiwa yang bersifat religius maupun upacara-upacara adat. Hanya 
saja permainan ini kadang-kadang dimainkan sebagai perlorri:baan 
pada waktu perayaan a tau hari ulang tahun Kemerdekaan. J adi 
permainan ini adalah sebagai hipuran saja. 
Latar Belakang Sosial Budaya 
Jenis permainan ini_ adalah milik masyarakat baik dari kelas 
bangsawan maupun rakyat biasa, bahkan boleh dikatakan adalah 
banyak dimainkan oleh anak-anak dari kelas masy.arakat biasa. 
Sejarah Perkembangannya. 
Meskipun jenis permainan namanya berasal dari bahasa Dayak 
Tunjung, tetapi permainan ini sudah menyebar di daerah-daerah 
Kalimantan Timur. Sedang dari mana dan siapa pencipta permain-
an ini tidak ada yang tahu. 
Para Pelaku Permainan 
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Jumlah pemain paling sedikit . empat orang atau dua pasan~. 
Usia para pelaku dari enam sampai belasan tahun. Dan kadang-
kadang dimainkan pula oleh orang-orang dewasa untuk me-
meriahkan perayaan. 
Jenis kelamin ; baik pria maupun wanita boleh bermain. Tetapi 
biasanya setiap pasangan terdiri dari satu jenis kelamin saja. 
Wanita saja atau pria saja. 
Dalam bermain diperlukan kekompakan. 
Alat Pennainan 
Peralatan yang diperlukan dalarn perrnainan adalah seutas tali 
dari bahan apa saja. Biasanya dipakai tali dari bahan kain apakah 
itu berupa saputangan besar atau serpihan kain. Hal ini dimaksud-
kan agar tidak sakit. Tetapi perlu diketahui disini bahwa tali pe-
ngikat tersebut bukan dari bahan yang lentur seperti karet misal-
nya, karena hal itu akan rnernudahkan pasangan tersebut untuk 
berjalan. Perrnainan ini rnernerlukan ternpat yang luas dan rata 
jadi seperti sebuah lapangan yang kecil tanpa rintangan. 
Iringan Musik 
Perrnainan ini tidak diiringi oleh rnusik rnaupun nyanyian. 
Jalannya Pennainan 
Perrnainan ini selalu dirnainkan dengan berpasangan. Oleh se-
bab itu dalarn perrnainan ini diperlukan kekornpakan dengan te-
rnan berrnainnya (pasangannya). Karena tanpa adanya kekornpak-
an perrnainan ini tidak dapat berjalan. Karena pernainnya ber-
pasangan, rnaka apabila terjadi kekalahan ataupun kemenangan 
hal tersebut adalah ditanggung pasangan pernain tersebut. Jenis 
perrnainan ini adalah kornpetitif, karena perrnainan ini yang me-
nonjol adalah sifat persaingan atau pertandingan. Apabila anak-
anak berrnain tidak diperlukan latihan khusus, sebab jenis per-
rnainan ini adalah sebagai hiburan atau pengisi waktu senggang. 
Jalannya perrnainan tidak sulit , sebelurn berrnain dicarilah 
ternan sebagai pasangannya. Jadi setiap calon pelari terdiri dari dua 
orang. Untuk setiap pasangan sebaiknya dicari yang sarna tinggi. 
Apabila sudah di dapatkan teman sebagai pasangannya, rnaka kaki 
kiri dan kaki kanan setiap pasangan diikat rnenjadi satu. Lebih 
-jelasnya, setiap satu pasangan dipersiapkan untuk berlari dengan 
"tiga kaki", yaitu satu kaki dari masing-rnasing pernain dan di-
tarnbah satu kaki yang terdiri dari kaki kanan dan kaki kiri pasang-
an tersebut yang sudah diikat menjadi satu. 
Caranya berlari tangan kanan dan tangan kiri setiap pasangan 
sating rnerangkul dengan tujuan agar pasangan itu dapat kornpak 
dalam berlari, sehingga tidak saling terpisah. Sedang untuk berlari 
dengan "tiga kaki" , setiap pasangan rnempunyai cara-cara ter-
sendiri yang merupakan usaha mereka untuk rnencari jalan yang 
paling rnudah untuk berlari. Jadi cara berrnainnya bersifat obyek-
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tif. Hanya saja disini perlu diingat tata tertih perrnainan yang telah 
disepakati bersama yang harus ditaati. Misalnya saja dari mana 
harus mulai berlari dan sampai batas mana hams berakhir. Jadi 
lapangan permainan hams diberi batas garis start dan garis finish. 
Pada waktu start lari, kaki tidak boleh melewati garis start dan se-
bagainya. 
Biasanya cara yang paling mudah dan sering dipakai adalah 
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pada waktu melangkah kedua kaki yang terikat itu harus bersama-
sama maju, sedang kaki kanan dan kiri pasangan tersebut tertinggal 
dibelakang. Langkah berikutnya pada waktu kaki kanan dan kiri 
yang tidak terikat tadi melangkah maka pada waktu melangkah 
kaki tersebut hams bersama-sama diangkat maju. Sebab apabila 
tidak bersama-sama maka pasanga11 tersebut akan jatuh. Demikian 
cara berlari atau berjalan dengan tiga kaki yang sering dipakai 
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oleh para pemain. 
Seperti perlombaan jenis permainan lainnya, maka jenis per-
mainan ini apabila dilombakan sebelum dimulai didahului pula 
dengan suatu tanda aba-aba. Dimulai dari garis start dan berakhir 
digaris finish. Pasangan yang lebih dahulu sampai pada garis finish 
dinyatakan sebagai pemenang. · 
Peranannya Masa Kini 
Dahulu banyak dimainkan oleh anak-anak, tetapi sekarang 
sudah jarang kita temui lagi, hal ini disebabkan karena banyaknya 
alat-alat permainan modern yang sudah masuk dan mendesak per-
mainan anak-anak jaman dahulu. 
Tanggapan Masyarakat. 
Pada waktu sekarang ini jenis permainan ini masih dapat kita 
lihat pada saat-saat tertentu saja. Misalnya pada waktu perayaan 
. Hari Kemerdekaan. Tetapi pada saat sekarang ini, jenis permainan 
ini juga dimainkan oleh orang-orang dewasa, seperti halnya per-
mainan lomba lari karung apabila dimainkan akan mengun..: 
dang gelak dan tawa para penonton. 
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. DAFT AR INFORMAN 
No. N a '11 ·a. 
Tern pat 
Pe~ . h ·~n'<Udikan Agama Bahasa yang Alamat t~. . et;iaa . dikuasai 
lahir 
-
1. Samuel Melaic, Penilik SPG Kris- I Benua, Sama-
Kasran· 43 th Kobud ten Tunjung, rinda 
· Indonesia 
2. Y . Etut Melak, Kep. SPG .Kris- Benua, Sama-
48 th SD. ~n Tunjung, rinda 





PETA PERMAINAN RAKYAT 
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